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EDITORIAL 


a sustitución del hombre por las máquinas en los distintos 
circuitos productivos encuentra cada más intersticios de 
aplicación. Este reemplazo —ya vislumbrado a comienzos de 
este siglo por el gran Chaplin en Tiempos Modernos- nos 
lleva a una verdadera encrucijada. 
La robotización y automatización ayudan a reducir los costos de 


fabricación, evitar problemas de insalubridad, no satisfacer reclamos sin- 


dicales y esta es la gran ventaja— las máquinas pueden trabajar las veinti- 
cuatro horas sin quejarse. 

Pero, ¿a qué apunta el próximo siglo? ¿A condenar a la gente a la 
pobreza total ya que muy pocos serán los que tendrán empleo? ¿se recon- 
vertirán o reorientarán los procesos productivos absorbiendo a la poten- 
cial mano de obra? 

Sin ir más lejos, el otro día cuando fui a uno de los grandes super- 
mercados, vi con sorpresa que en el sector donde se entregan los envases 
ya no estaban las tres o cuatro empleadas que comúnmente los recibían; en 
su lugar había una máquina que recepcionaba las botellas de a una y luego 
me daba el ticket. 

Otro caso es el de los teléfonos de información. En el lugar antes 
ocupado por las telefonistas ahora hay contestadores que dicen algo simi- 
lar a “para tal cosa, pulse el uno y para tal otra el dos”. También le llegó 
el turno a las estaciones de servicio: allí ya no hay empleados que despa- 
chan el combustible y en su lugar lo debemos hacer nosotros mismos (aquí 
se incluven los kioscos de golosinas automáticos, etcétera). 

Todo conduce a utilizar cada vez menos personas; todo es cuestión 
de reducir gastos y bajar los costos. 

Pero aquí tiene que haber un llamado de atención. Si cada vez hay 
menos empleos y cada vez la gente se empobrece más, me pregunto a quié- 
nes les van a vender o a quienes les darán servicios, todos aquellos que fa- 
brican o brindan servicios, ya que si esto continúa de esta manera pronto 
no va haber nadie que consuma y todos los fabricantes y trabajadores ten- 
drán menos poder adquisitivo. 

Los países centrales (EE.UU., por ejemplo) se dieron cuenta que si 
el resto era muy pobre y sus economías muy débiles finalmente no le po- 
drían vender los productos que ellos fabrican a nadie y se verían imposibi- 
litados de cancelar sus deudas. 

¡Qué lejos estamos del año 2000 que imaginaba la ciencia ficción 
de los años cincuenta! Allí todo era armonía, no había ni ricos ni pobres y 
la justicia era equitativa. Esperemos que también estemos lejos de la cien- 
cia ficción de los "80 y "90, donde un vaso de agua potable cuesta más que 
un kilo de oro, pero esto es otra historia. 


Sergio Claudio Michini 
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e Gus va a Cybertown 
e Dark Forces 

e Trick or Treat 

e Virhuoso 

. Creature Shock 


» BlinA Date 


Ño 
aventura interactiva 
es una verdadera 
lección Ae historia. 
A aAistrutar de una 
gran cantidad de 
hechos históricos 
rescatados Ae la 
mitología en la que 


creyó por ARE 


mucho tempo 
la civilización 


griega. 
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. Game WizavrA 2.30 
Un utilitario que los 
empedernidos 
videogjugadores 
sabrán Aistrutar por 
mucho tempo ya que 
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les permitirá 
incorporar vidas 
infinitas a los 
programas preferidos. 
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la íntima esperanza de salvar 
del caos y la destrucción a la 
ciudad de Moctropolis. 


sl 


POHOGAN 


Hoy la familia tiene más razones que nunca para comprar 


una PC. No solamente pensando en ella como un recurso 


productivo, sino como afianzadora de la unión entre 

padres e hijos. convirtiéndose además en una excelente | 
| e 

alternativa de la TV. 


Es así como el mercado del usuario final ha comenzado a 


modificar la industria informática. 


Las PCs multimedia , los programas educativos. 


AS ES 
en ler. lugar, y los le entretenimiento en 2do. lugar, han 


sido los productos cuya venta ha crecido más durante 1994. 


7 ... .. + . 
Para que la familia elija bien ante la avalancha de ofer- 


| IC HOGAR 
tas existentes, hemos creado | ] AN , una revista cuyo | 
. . . * . . 
contenido estimula la productividad. |. creatividad. 
e . a 
el entretenimiento y. fundamentalmente, promueve la 


'educación| de la familia a través de la PC, así como 


también la orienta en la correcta elección de una computa- 


pag(4)PCHogarMIX 


dora y los programas que necesita. 


Participe de los sorteos que le propone PCHOGAR 


Busque las bases en el núnero 1 de PCHOGAR que aparecerá en el mes de junio y participe a lo largo de 
todo el año de este sorteo especial, Usted podrá ganar una de las 12 PCs DTK C 'omputer, con la mejor 
tecnología en multimedia, 240 productos de la línea WICROSOFT Home, con lo último en software, y más 
de 400 Cs con juegos. Participe, 


de 


de Infogrames 


Es la tercera parte del 
tan conocido Alone in the Dark, pro- 
tagonizado por el detective Carnby, 
denominado el detective de lo sobre- 
natural. Esta vez el pobre Carnby 
deberá viajar al lejano oeste de prin- 
cipios de siglo y luchar contra el 
misticismo nativo americano y la 
creencia de la reencarnación, inclu- 
yendo el enfrentamiento contra un 


Alone in the Dark 3. 


4 


Alone in the Dark 3. 


ser que se transforma en pantera. 
Los gráficos fueron mejorados, pero 
mantienen el mismo sistema de jue- 
go. Si esta tercera parte es tan buena 
como las dos primeras, entonces ten- 
dremos suspenso por un buen rato. 


> 
E de Psygnosis 


Una aventura al ritmo 
de la ciencia ficción, algunos temas 
adultos y varios pasajes con humor 
en doble sentido. Más que un juego 
de aventuras es una sátira de los 
tiempos que corren ambientada en 
un escenario del futuro. Nosotros 
debemos ayudar a Jack T. Ladd o su 
nueva compañera; esta es la gran 
variante del juego. En el comienzo 
debemos elegir a quién conduci- 
mos; por esta razón se nos presenta 
la posibilidad de elegir el sexo del 
protagonista (una manera más de 
que las mujeres se nos acerquen en 
la aventura). 

En la época donde vive Jack, los 
hombres ya colonizaron otros pla- 
netas y formaron un nuevo gobier- 
no donde se juntaron todas las 
ideologías políticas. Pero esto en 


Innocent until Caught 2. 


lugar de simplificar el sistema, lo 
complicó muchísimo más. La reina 
de todos los males es la burocracia 
ya que al pasar todos los asuntos a 
una federación lo único que hizo 


fue que la corrupción creciera in- 
mensurablemente. 


BRAIN DEAD 13 
de ReadysSoft 


Con el estilo que lle- 
va la firma de Ready- 
Soft, en poco tiempo podrá ver la 
luz del mercado este juego de ca- 
racterísticas similares a Space Ace 
y Dragón Lair. Viviremos las aven- 
turas del joven técnico de computa- 
doras Lance que debe reparar el 
sistema del tétrico castillo del Dr. 
Neurosis. 


Por los gráficos que llegaron a es- 
ta redacción, seguramente estamos 
frente a un espectacular juego. 


EL ZORRO 
de Capstone 


Basado en las aventu- 


ras del legendario hé- 
roe de capa y espada de las tierras 
del Sur de California, conocidas co- 
mo Nuevo México y cuya serie tu- 


viera tanto éxito, protagonizada por 


el veterano actor Guy Williams. El 
hijo de un poderoso hacendado es- 


El Zorro. 


> 


pañol sufre el dolor del pueblo que 
es sometido por un virrey tirano y 
decide tener una doble identidad 
convirtiéndose en el Zorro, paladín 
de la justicia. Con imágenes de vi- 
deo y un gran despliegue de produc- 
ción se presentará en el mercado an- 
tes de que se estrene en el cine la pe- 
lícula del mismo nombre producida 
por Steven Spielberg. 


FULL THROTTLE 
de LucasArts 


LucasArts siempre 
tiene un as debajo de 
la manga. En esta oportunidad, sal- 
drá al mercado con una nueva aven- 
tura-arcade que va a dar de que ha- 
blar. Con mezcla de gráficos rende- 
rizados y dibujos de muy buena ca- 


lidad, nos trae las aventuras de este 
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Full Throttle. 


“duro”. Full Throttle tiene un entor- 
no o menú de manejo muy simple y 
práctico, solamente necesita usar 
las sentencias mirar, hablar, tomar o 
usar y pegar. 

El estilo que presenta es total- 
mente distinto a los anteriores jue- 
gos de la compañía y brinda una ca- 
racterística moderna y espectacular- 
mente novedosa. 


GUS VA A 
CYBERTOWN 
de Modern 
Media Ventures 


Este juego está destinado a los 
más pequeños y está desarrollado 
para que puedan aprender jugando. 
El programa de entretenimiento di- 
dáctico está totalmente doblado y 
escrito en castellano. El niño, a me- 


dida que juega, irá conociendo a los 
amigos de Gus, un simpático perro 
que además es quien canta las can- 
ciones que se encuentran dentro del 
juego. Cuenta con muy buenos grá- 
ficos y personajes que harán las deli- 
cias de los más pequeños a la hora 
de divertirse. Durante el paseo de 
Gus por Cybertown explica qué es 
cada cosa, acompañándolo con her- 


mosas canciones, que les van ense- 


-— 
e, 


RLUIOR 


Gus va a Cybertown. 


ñando a los niños 
a contar O a aso- 
ciar los productos 
con los negocios, 
de una manera tan 
agradable, que sin dar- 
se cuenta el niño aprende 
mientras se entretiene. 


DARK FORCES 
de LucasArts 


En su estilo inconfun- 
dible, nuevamente la 
compañía de Lucas ha lanzado otra 


Dark Force. 


¿PARA UE SIRVE 


Un programa que acerca la computación 
a toda la familia, con un estilo ameno y divertido 


Una hora de entretenimientos. concursos. novedades. humor. 
trucos y chimentos. sobre el fascinante mundo de la PC. 


TODOS LOS SABADOS A LAS 17:00HS 
EN EL CANAL 18 DE VCC 


Repite todos los miércoles a las 24 hs, 
y los jueves a las 16 hs. por el canal 32 


Dark Force. 


aventura de la saga de Star Wars, 
Tie Fighter y X-Wing. En Dark For- 
ces un agente rebelde debe infiltrar- 
se en una docena de mundos hosti- 
les y un Star Destroyer, en busca de 
los planes que ha tramado el Impe- 
rio sobre un nuevo ataque. 


TRICK OR TREAT 
de Acá Soft 


En la noche de Hallo- 
ween, la calabaza en- 


tona su lúgubre cántico de muerte, 
la sombra de las almas de los que ya 
no están en este mundo puebla la 


Trick or Treat. 


8 


noche con todos sus muertos. Así 
comienza esta aventura, en donde 
con planos en 3D nos van llevando 
por infinidad de escenarios. En este 
thriller debemos ayudar al protago- 
nista a encontrar una 


salida a un trato que si hubiera sabi- 
do a qué lo conduciría nunca hubie- 
ra aceptado. Todo el trato puede ser 
una “treta” y nadie sabe si es de vi- 
da o de muerte. 


VIRTUOSO 

de Elite 

La historia es total- 
mente original. Una 
estrella de rock del si- 


glo XXI en una gira de su grupo se 


Virtuoso. 


ve envuelto en un viaje virtual a 
Marte. Allí comienza la peligrosa 
experiencia donde debe destruir a 
todos los enemigos que se acercan 


para eliminarlo. El protagonista de 


este arcade está digitalizado y el 
juego posee un desplazamiento muy 
bueno. Este CD-ROM tiene una 
música muy buena al más puro esti- 
lo del rock pesado. Así que mientras 
ayudamos a Virtuoso podemos es- 
cuchar buena música. 


de Virgin 


El 2023 no es un año 


tranquilo para los ha- 
bitantes de la Tierra. Se nos enco- 
mienda la misión de proteger al pla- 
neta de una invasión alienígena. 
Con espectaculares imágenes en 3D 


y muy buen sonido estereofónico 


Creature Shock. 


'1l be gentle 


Blind Date. 


nos ambienta en un futurístico mun- 
do donde como integrantes de las 
Naciones Unidas debemos hacer to- 
do lo necesario para que la Tierra 
sea un lugar seguro y las generacio- 


nes puedan desarrollarse en paz. 


de Trimark 
Software 


Cada vez son más fre- 


cuentes este tipo de juegos de carác- 


l can't promise 
that | won't be 
a little rough! 


ter adulto: la conquista de mujeres 
mediante la sabia elección del diálo- 
go correcto de una lista de opciones. 
Se debe agradar a una extraña dama 
por medio de una oportuna pregunta 


según va discurriendo la conversa- 


ción. De nuestra habilidad depende- 
rá finalmente si nuestra nueva ami- 
ga se decide a trasponer —con noso- 
tros— el umbral de la puerta del bar 
hacia un ambiente más reservado. 
Man 


Enough- no tienen imágenes condi- 


Estos juegos —como el 
cionadas sino tan sólo levemente 
eróticas. Sin embargo, presentan 
enigmáticas tendencias al jugarlos. 
En esta oportunidad debemos jugar 
al pool con una bella morocha que 
quizás nos permita tener una serie 


de citas furtivas y fascinantes. 
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MAGIC CARPET 


de Bullfrog 


10 


UN ARCADE rizadas y según aseguran los pro- 
QUE POSEE PARTES pios rea comer un exclu- 
50 sivo sistema de creación de paisajes 
DE JUEGO DE ROL en tiempo real. 
Y PARTES DE La idea central de este juego es 
AVENTURAS, EN eliminar a todos los enemigos fan- 
DON. tásticos. Nuestras armas son hechi- 
DE DEBEMOS zos y magia, pero fundamentalmen- 
CONDUCIR UNA te nuestra habilidad en la conduc- yw 
ALFOMBRA ción de la alfombra mágica será lo 
MAGICA ue realmente logre completar cada + 
EN EL de de las misione j 
una de las misiones. 
CASO DE SER LOS Muchas veces hemos tenido los lugares que más nos gustan. 
FELICES oportunidad de ver en viejas pelí- Lógicamente que esto era algo 
POSEEDORES DE culas o en la nueva versión de realmente imposible de hacer ya que 
UN CASCO Aladdin, cómo sus personajes se las alfombras voladoras no existían. 
deslizaban serenamente por los ai-— Pero ahora podemos hacer un viaje, 
DE REALIDAD res sentados tranquilamente sobre aunque sea imaginario, a bordo de 
q q g 
una alfombra mágica. Seguramen- una de ellas, gracias al simulador de 
2 . g 
VEX 1 te pensamos qué maravilloso sería alfombra mágica de Bullfrog. 
viajar de ese modo y evitar los em- Se trata de un juego tridimensio- 
PODREMOS botellamientos o apretujones en nal que nos transporta por los cielos 
JUGARLO “A FULL”. los medios de transporte cuando a bordo de una alfombra mágica, 


a propuesta de los creadores 
de este juego —los mismos del 
Syndicate— es sumamente ori- 
ginal. Las imágenes del juego están 
realizadas totalmente en 3D rende- 


vamos a trabajar o a la escuela, o 
sencillamente distendernos hacien- 
do un atractivo paseo aéreo sobre 


echando mano a numerosos 
sortilegios que nos 
protegen 


de los peligros que nos acechan, ya 
que no sólo se trata de un simula- 
dor para volar por los aires, sino, 
además, de una aventura. 

Una vez instalados sobre la su- 
perficie de la alfombra, notaremos 
sus extraordinarios movimientos 
durante el vuelo. Conoceremos 
criaturas fantásticas mientras que 
los paisajes tridimensionales de 
gran realismo se combinan para 
crear una mística aventura persa. 

Mientras volamos a pocos metros 
del suelo, sobre paisajes reales, nos 
encontramos con un fantástico dra- 


gón que se encuentra frente a noso- 
tros y un grupo de cangrejos asesi- 
nos a nuestras espaldas, en cuanto un 
guerrero desde otra alfombra intenta 
hacernos pedazos. Si tenemos poder 
suficiente para acelerar el hechizo, 
podremos salir de esta situación muy 
fácilmente, en su defecto tendremos 
que luchar denodadamente contra 
nuestros enemigos que son superio- 
res en número y en poderío. 

Magic Carpet es una impresio- 
nante aventura de lucha a todo o na- 
da, un arcade mezcla de acción sin 
pausa y estrategia para desembara- 
zarnos de peligrosas situaciones. 

Posee un nuevo sistema de paisa- 
jes en tiempo real, el cual combina 
gráficos exquisitos, un sistema de 
juego increíble y una de las expe- 
riencias de vuelo más rápidas que 
jamás hayamos visto en las panta- 
llas de una PC. 

Con Magic Carpet podremos 
protagonizar un viaje a la gloria. 

El juego nos permite explorar 
cualquier mapa, mientras jugamos 


con un máximo de hasta ocho juga- 
dores a través de una red. Además, 
posee cincuenta misiones para 
completar ayudados por más de 
veinte hechizos mágicos y debemos 
esculpir cañones a lo largo de los 
paisajes y crear volcanes. 


EL ARGUMENTO 

Se basa en la historia de la Gue- 
rra de los hechiceros escrita entre 
las tapas del gran libro encuaderna- 
do en piel. Entre sus páginas, gasta- 
das y envejecidas por el polvo y el 
paso inexorable de los años, se re- 
lata paso a paso todo lo que 
sucedió. 

Un gran historiador, el fa- 
moso Molenubar, fue el 
encargado de llevar una 
crónica de los hechos que 
acontecieron. De numero- 


sos fragmentos de mitos y leyen- 

das, él las conservó para que las le- 

yeran los que vinieran después. 
Dedicó toda su vida a esta noble 


tarea; utilizando papiros secos y 
tinta de calamar, fue volcando cada 
una de las historias. Pero los ancia- 
nos dioses, envidiosos de la inmor- 
talidad que aseguraría a la obra que 
estaba realizando, se llevaron a Mo- 


lenubar para evitar que la misma 
tuviera un final y de esta manera 
quedó inconcluso el relato del afa- 
mado cronista. 

Este fue el motivo por el cual la 
historia de la Guerra de los hechi- 
ceros ha quedado incompleta por 
más de cinco mil años. 

Los últimos datos que se tienen 
de esta guerra es que los ancianos 
dioses crearon el mundo y le dieron 
gran cantidad de energía o maná a 
todos los objetos vivos. Más tarde, 
el hombre descubrió el maná y los 
que disponían de las suficientes 
fuerzas para controlar su increíble 
energía se convirtieron en fabulosos 
magos. 

Fue la famosa Era de la Magia; 
los que hacían uso de esta llegaban 
a asombrar al resto del pueblo que 
ignoraba cómo hacerlo. 

Los magos y brujos vivían bus- 
cando el maná que les daba el po- 
der de la magia. Pero, poco a poco, 
se fue convirtiendo en una rivalidad 
desleal y los grandes brujos comen- 
zaron a transitar por un camino os- 
curo y sin retorno, ingresando en el 
mundo de la magia negra. 
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Pero un día la mano de la magia 
negra incontrolada de una gran bru- 
jo desencadenó un hecho que cam- 
bió la historia: se había desatado en 
el mundo el más grande y terrible 
cataclismo que la humanidad nunca 
antes había soportado. 

En ningún lugar de estas histo- 
rias, escritas en el gran libro de las 
crónicas, se nombra al aprendiz de 
hechicero encargado de devolver el 
equilibrio del mundo, que una ma- 
no sin escrúpulos corrompió. 

Pero ahora es el deber de este jo- 
ven realizar una virtuosa tarea con 
sus poderes mágicos y su alfombra 
mágica, para que en los mundos rei- 
ne nuevamente el equilibrio natural. 


RESTAURANDO EL 
EQUILIBRIO 

Tarea para nada sencilla. Debe- 
mos restaurar el equilibrio en los 
cincuenta mundos. 

Para hacerlo debemos tomar todo 
el maná que puede estar en el aire, 
en el interior de un malvado mons- 
truo o en las manos de algún per- 
verso hechicero. 

Los que se aprovechan de la ma- 
gia negra podrán poner a su favor a 
pájaros o bestias que con su hechizo 
nos acosarán durante todo el juego. 

Y, sobre todo, debemos cuidar 
nuestro castillo, ya que muchos de- 
sean apoderarse de nuestro maná. 


LOS CINCUENTA MUNDOS 

Al Jahan: los pacíficos habitantes 
de la isla de Al Jahan necesitan de 
toda nuestra ayuda. 

Khallabad: los comerciantes de es- 
te mundo hablan de los horrores 
que acechan en los cielos. 

Sulghir: los antiguos guerreros se 
han levantado de sus tumbas. 
Akrir: el diabólico hechicero Vo- 
dor ha desatado el enjambre de abe- 
jas gigantes. 

Cessecca: los sufridos habitantes 
de esta isla sufren el ataque de las 
abejas gigantes. 

Qazziel: el profeta Qazziel ha pro- 
nosticado la destrucción total de la 
ciudad en manos de los zombies y 
otros horrores, 
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Ar Ulnan: en este puerto sufren los 
avatares de la guerra por mar y aire. 
Gillah: las maléficas tribus de 
Troggs han regresado por primera 
vez luego de miles de años. 

Kuttor: el bosque se encuentra po- 
seído por el demonio, obligando a 


la población autóctona a refugiarse 
en las catacumbas. 

Rannaxior: los Grifos han invadi- 
do las tierras sagradas del maná. 
Zanzandria: los rumores que ha- 
blan de la gran cantidad de magia 
existente en la zona han atraído a 
los hechiceros de todas partes. 
Mehkhel: los espejos mágicos nos 
muestran el triste camino de la tie- 
rra del exilio. 

Dullighir: el laberinto protege los 


secretos de este mundo exótico. 
Nazzajahn: por la ruta intermina- 
ble de rocas, podemos encontrar 
gran cantidad de poder. 

Al Saumam: en las orillas se es- 
conden terribles criaturas. 
Alflahkstahn: el secreto está en abrir 
las cuatro entradas de la fortaleza. 
Jan Tabar: grandes peligros hay en 
la proximidades de las montañas. 
Kireemir: parece que todo está da- 
do vuelta. 

Ar Vilim: por todas partes se en- 
cuentran trampas. 

Jondd Warr: los dragones son el 
mayor peligro. 

Khaghabad: el maná que ocultan 
en este mundo atrajo la atención de 
más de un diabólico ser. 

Ul Ramin: debemos expulsar al 
diablo de este lugar. 

Naqual: la magia negra se apoderó 
de las almas de los héroes de este 
mundo. 

Quaddimar: de los aventureros que 
decidieron ir a estas tierras pocos 
fueron los que pudieron regresar. 
Ottommia: Zimbaliza, el mejor en- 
tre los primeros hechiceros, murió 
en la guerra. Sin embargo su magia 
aún perdura. 

Xikhypt: si podemos regresar el 
orden a este mundo, estaremos lo 
suficientemente preparados para 
afrontar lo que vendrá. 

Shebbahn: en estas tierras podre- 
mos recuperar todo lo que perdimos. 
Hazzanjahn: las islas de este mun- 
do están unidas por espejos mági- 
cos pero no todos los espejos nos 
conducen a donde queremos. 
Zakhazaran: debemos salvar a los 
habitantes de este lugar de una 
muerte segura. 

Banahstur: recuperar estas tierras 
es muy importante. 

Idirya: los inexpugnables muros 
encierran una gran poder y un gran 
peligro. 

Jarrhid: para sobrevivir de este la- 
berinto debemos ser muy cautelo- 
sos y mirar hacia atrás, cuando 
avanzamos. 

Khatoud: las tierras fueron devas- 
tadas por plagas de abejas gigantes. 
Shai Yulim: si deseamos salvar es- 


tas tierras debemos vencer definiti- 
vamente al gran genio. 

Moorrok: los enemigos acechan en 
la colinas. 

Quahahn: la magia nos rodea y los 
peligros también. 

Yoggorhr: los pozos de estas tie- 
rras encierran grandes secretos, so- 
lo el más grande podrá develarlos. 
Ar Zaljan: aunque todo está perdi- 
do, nosotros debemos cambiar el 
rumbo. 

Arrimir: de este laberinto nadie 
fue capaz de salir, pero si deseamos 
continuar nosotros debemos asumir 
el compromiso. 

Ooramesa: entre sus grandes mu- 
ros los peligros crecen. 
Ghabbaladan: un gran demonio se 
oculta en el lago. 

Tekumir: debemos equilibrar todo 
el desorden de este lugar. 

Zantor: la gran mayoría está des- 
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truido, pero aún así debemos erra- 
dicar a los enemigos. 

Dubbahn: los odiosos diablillos tra- 
tarán de robarnos nuestros poderes. 
Epheria: estas tierras peligran su 
libertad, así que debemos eliminar 
al gran demonio. 


Innixxia: antes eran tierras fértiles, 
ahora sólo la muerte se puede ver 
en la faz de este mundo. 

Meebir: la muerte nos rodea, debe- 
mos movernos con mucha cautela. 
Shal Kazan: muchos son los he- 
chiceros de estas tierras. 

Volcania: el peligro más grande en 
este último mundo son sus volcanes. 

Al mejor estilo de Aladdin y tan- 
tos otros que se movilizaban por los 
aires en sus alfombras, podremos 
pasear sobre Persia, y defendernos 
de nuestros enemigos. 

Magic Carpet nos lleva a un 
mundo de fantasía y magia. Muy 
pocos podrán resistir la tentación se 
subirse a esta alfombra mágica y 
pasar “las mil y una noches”. 
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LARGOS E 
INTERMINABLES 
PASADIZOS PARA 
DAR POR FIN CON 
EL VILLANO DE 
TURNO ES LA 
MISION EN ESTE 
ARCADE CON 
INELUDIBLES 
REMINISCENCIAS 
DE LOS 
CLASICOS 
PRINCIPE DE 
PERSIA Y 
FLASHBACK. 


ste nuevo juego de arcade es 
en apariencia una mezcla en- 


tre el Príncipe de Persia y el 
Flashback. En esta historia nuestro 
héroe llamado Kyle es enviado por 
su padre a la Tierra para salvar a los 
humanos de la malvada influencia 
en la que los ha sumergido el dia- 
bólico Sarlac. Si bien una cosa lo 
diferencia del Prince es que Kyle 
lleva una pistola para defenderse de 
sus enemigos. 
A medida que este vaya reco- 
rriendo las distintas pantallas del 


juego, debe ir defendiéndose de las 


diversas criaturas que encuentra en 
su camino y liberar a los humanos 
que hayan sido atrapados por los 
secuaces de Sarlac, evitando que 
estos lo capturen. 

Si bien este juego fue desarrolla- 
do primeramente para los Super 
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Nes, los usuarios de PC tienen una 
gratificación especial, ya que en la 
versión de consola la sangre de los 
enemigos era verde y en la versión 
de PC es roja. 

En el Blackthorne no contamos 
con una cantidad determinada de 


vidas, es decir, nuestras vidas son 
infinitas, ya que para pasar de nivel 
debemos encontrar las palabras cla- 
ve que nos permitirán el acceso al 
siguiente nivel. 

Si de algo les sirve, les diremos 
que las palabras clave para la PC 
son las mismas que las del Super 
Nes, por lo tanto si tienen algún 
amigo que lo jugó en esta consola, 
pueden pedirle las palabras clave y 
utilizarlas sin ningún problema. 

Durante sus paseos por los subte- 
rráneos o por las minas, Kyle con- 
versará con sus congéneres que es- 
tán encadenados a las 


paredes o 


LoS CODIGOS 
DEL BLACKTHORNE 


STRT GSG3 
FBWC  BMHS 
QP7R Y4DJ 
WJTV  HCKD 
RRYB  NRLF 
ZS9P J6BZ 
XJSN MJXG 
CGDM  K3CH 
TJIF 


trabajando en lo profundo de las 
minas, de quienes obtendrá impor- 
tante información. 

Además, nuestro héroe podrá re- 
coger los diversos objetos que se 
encuentran diseminados por las 
pantallas, pero solo podrá llevar 
hasta ocho ítems. 

Por supuesto que la misión de re- 
correr los diversos e intrincados pasa- 
dizos, en los cuales a veces no sabre- 
mos dónde nos encontramos, es la de 
llegar hasta el mismísimo Sarlac y lu- 
char con él para re- 


cuperar el dominio del reino perdido 
y devolverle la paz a sus esclavizados 
habitantes. 

Distribuye: AriSoft. 
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EN ESTE JUEGO 
CADA UNO DE 
LOS JUGADORES 
POSEE UNA SOLA 
ESFERA DE 
PODER. ESTO LES 
PERMITE CREAR 
EJERCITOS 

PARA PODER 
ENFRENTARSE. EN 
MODO 
ESTRATEGIA O 
COMBATE, EL 
OBJETIVO ES 
ARREBATARLE LA 
ESFERA AL 
ENEMIGO 
PARA 
ALCANZAR 
EL PODER 
ABSOLUTO. 


DARK 


LEGIONS 


de Strategic Simulation, Inc. 


- a historia cuenta que mientras 
L el tiempo pasa lentamente so- 
bre Tahr Carag, otro nuevo ci- 
clo empieza. Estos ciclos se van su- 
cediendo a través de tiempos no pe- 
recederos. Esto es solamente enten- 
dible para aquellos que son inmor- 
tales, a menos que se haya vivido 
por tanto tiempo que ya no merezca 
la mínima importancia tomarse la 
molestia de recordarlo. 

El tiempo es cíclico y el destino 
se repite, esto es prácticamente ine- 
vitable, los imperios crecen y caen, 
el poder pasa de un lado al otro, pe- 
ro siempre hay un equilibrio. 

Pero en este momento ese fino 
equilibrio se ha roto... 

El anciano se inclina dificultosa- 
mente, mientras acomoda su desven- 
cijado trono. Mira hacia arriba y en 
su rostro se observa una expresión de 
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dolor; el visitante, aunque está lejos, 
en la oscuridad y de pie, mira deteni- 
damente todos los movimientos. 

El senil hombre respira profunda- 
mente, mira al hombre en la oscuri- 
dad y su imagen le trae recuerdos de 
su juventud. El poder en sí mismo, 
un guerrero valiente, un líder impla- 
cable, un adversario habilidoso. 

Y así comienza el anciano a rela- 
tar la historia al protagonista de la 
aventura. 

“Uno de los dos está a punto de 
caer, y ese soy yo. Mi destino será 
desconocido para los inmortales. A 
ellos no les importa lo que a mí me 
suceda, a ellos lo único que les in- 
teresa es todo aquello que poseo. 

Ya que estoy a un paso de la in- 
mortalidad, a un paso del poder 
absoluto. Lo mismo le ocurre a mi 


rival, sin embargo, tuve mi oportu 
nidad, y no pude lograrlo. 

Sé que hay muchos que desearían 
tener la ocasión de e xperimentar 
mi poder, de obtener todo lo que yo 
obtuve. Son todos musculosos y 
fuertes, ágiles y diestros, lo que los 
hace pensar que son distintos, lógi- 
camente la ambición. 

Esta es una arma muy peligrosa, 
ya que en cualquier momento pue- 
de volverse en tu contra, pero ta 
ambición te da el poder y la deter- 
minación para vencer a los otros. 
Para demostrar que merecías algo, 


algo superior. 


La esfera que poseo tiene un po- 


der que supera la comprensión de 


cualquiera que vive en estas tie- te llevará a emprender esta aventu- debido a que él también desea te- 

rras. Existe en algún lugar una es- ra, si eres lo suficientemente arro- ner la que yo poseo y ahora te la 

fera similar a esta y aquel que ten- gante y sabio, tendrás muchas po- entrego a ti.” 

ea las dos poseerá un poder inven- sibilidades. Para lograr el triunfo un jugador 

cible e ilimitado. Yo sé quién tiene la otra esfera > tiene que capturar la esfera de su 
Ya puedo ver que tu curiosidad no te la dará sin presentar lucha, oponente. Por esta razón, es muy 
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importante la estrategia que se apli- 
que en los campos de batalla que 
debe apuntar a vencer al poseedor 
de la esfera del ejército contrario. 

El juego se divide en turnos donde 
cada uno de los participantes va mo- 
viendo sus personajes alternativa- 
mente, hasta que uno de ellos gana. 

Los personajes que pueden utili- 
zarse son todas criaturas nacidas de 
la imaginación. 

Cada uno de ellos posee poderes 
y habilidades únicas y algunos tie- 
nen más poderes que los otros. 
Asimismo hay personajes que tie- 
nen habilidades que no pueden ser 
compensadas por ningún otro, esto 
demuestra que lo esencial del juego 
es la estrategia. 

Dark Legions presenta dos moda- 
lidades distintas de juego: una es la 
estrategia, que se juega sobre un 
mapa, donde se mueven los perso- 
najes, activando o no trampas y uti- 
lizando ciertos poderes. Cuando se 
coloca un personaje sobre la casilla 
donde estaba uno de nuestros ene- 
migos automáticamente el juego 
cambia a modo de combate que es 
la otra parte o modalidad de juego. 


Los anillos 

En Dark Legions, los personajes 
cuentan con anillos protectores que 
les ayudan a cumplir sus misiones. 
Tienen distintos poderes que au- 
mentan la capacidad de resistencia 
y de ataque. Además, cada uno tie- 
ne un diseño característico. 
— Anillos mágicos: también cono- 


mouse 


cidos como de poder —o mágicos—, 
aumentan las habilidades de los 
personajes. Cada personaje puede 
tener como máximo cinco anillos. 

— Anillo de velocidad: aumenta la 
velocidad de movimientos del per- 
sonaje solamente en los momentos 
estratégicos. Es un anillo metálico 
azul con la imagen de un águila. 

— Anillo de poder: aumenta los da- 
ños causados por el personaje que 
lo lleva puesto en combate. Es una 


banda dorada formada por dos bra- 
zos con los puños apretados. 

— Anillo de energía: incrementa la 
energía mejorando el rendimiento 
en combate. No tiene efecto sobre 
el desarrollo del juego estratégico. 
Es un anillo de plata con un cora- 
zÓn de rubí engarzado. 

— Anillo de protección: disminuye 
los daños sufridos por el personaje 
que lo lleva puesto tanto en comba- 
te como en estrategia. Es un anillo 
de plata con una gran cabeza de 
dragón entrelazada a su alrededor. 
— Anillo de rejuvenecimiento: au- 
menta la velocidad de curación o 
revitalización del personaje. Es un 
anillo de oro y verde con un diseño 
único. 

— Anillo de la vida: aumenta la fuer- 
za vital del personaje, permitiéndole 
un mayor aprovechamiento de sus 
poderes especiales, lo que también 
hace que sea más difícil de asesinar. 
Es un anillo de cobre con caras de al- 
mas perdidas dibujadas alrededor. 


Trampas 

Las trampas son como minas 
ocultas que dejamos para que un 
oponente las pise. Son invisibles 
para nuestros enemigos y se hacen 
visibles solamente si un vidente es- 
tá a una distancia de seis casillas de 


una trampa. Los ladrones pueden 
buscar trampas ocultas y desacti- 
varlas si las encuentran, pero este 
trabajo nos quita fuerza vital. 

Si una trampa no se desactiva co- 
rrectamente, causa un efecto sobre 


el pobre ladrón que intentó hacer el 
trabajo. Las trampas funcionan 
siempre que las pise un enemigo y 
sólo puede desactivarlas un ladrón. 
Algunas no tienen ningún efecto 
para algunos personajes. 

—- Trampa de vacío: es la más cara 
y la más difícil de desactivar; ab- 
sorbe a cualquier personaje a otra 
dimensión. 

—- Trampa de locura: hace que el 
que la pise no responda a los man- 
dos naturales. La víctima de esta 
trama hace que comience a actuar 
por voluntad propia y hasta llega a 
atacar a los de su propio bando. Es- 
ta trampa no afecta a los elementos 
o a los zombies. 

—- Trampa de teletransportación: 
envía a las víctimas mediante tele- 
transportación a una casilla vacía 
situada en una posición aleatoria. 

— Trampa de fuego: quema a la víc- 
tima, en muchas oportunidades, hasta 
producirle la muerte. Los elementos 
de fuego son inmunes a esta trampa. 
— Trampa de veneno: envenena a 
quien pase por este lugar. Este ve- 
neno no se puede curar, excepto por 
el templario. La pócima causa una 
ráfaga de daño inicial. Si la víctima 
sobrevive, la Revitalización se ig- 
nora y la misma sufre un punto de 
daño por turno hasta que muere, O 
hasta que lo curan. Los zombies o 
los elementos no se ven afectados 
por las trampas de veneno. 

— Trampa de lentitud: hace que 
los movimientos de la víctima sean 
más lentos. 


— Trampa de piedra: convierte a 
quien la pise en piedra. Esto hace 
que tenga daños en su fuerza vital y 
si ésta es baja, lentamente morirá. 
Los trolls sí son afectados por las 
trampas de piedra, pero debido a su 
naturaleza no sufren daños. 


Cualquiera de los dieciséis perso- 
najes puede tener la esfera. El po- 


seedor recibe ciertas ventajas mági- 


peligrosa es la de elegir un demonio 
u otro personaje poderoso para que 
transporte la esfera. Con las ventajas 
especiales, un poseedor de la esfera 
tiene una fuerza devastadora. 


* BERSERKER 

- Ataque: 

Botón A: impacto superior. 
Botón B: impactos laterales. 
Botón A+B: golpe mortal. 

— Poder estratégico especial 


Ninguno. 


cas, así que tiene dos estrategias vá- 
lidas para utilizar a este personaje. 
La estrategia segura es tratar al po- 
seedor de la esfera como si fuera el 
rey del ajedrez, y mantenerlo prote- 
gido constantemente. La alternativa 


— Datos para el juego 

El Berserker es un guerrero te- 
rrestre sin ninguna habilidad espe- 
cial. Su ataque de golpe mortal 
puede provocar una gran cantidad 
de daños si su enemigo sobrevive 
lo suficiente como para permitirle 
que lo utilice. Al igual que el Orco, 
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el Berserker es muy barato, y ésta 
puede ser su ventaja más importan- 
te: una docena de Berserkers debe- 


ría ser capaz de vencer a cualquier 


personaje. El Berserker tiene un po- 
co más de energía y de agilidad que 
un Orco, lo cual proporciona una 
mayor permanencia en combate. 
Las posiciones de buscador de 
trampas y de cebo se adaptan al 
Berserker de la misma manera que 
sucede con el Orco. 
— Nota especial 

Sin características sobresalientes. 


*» CONJURADORA 
— Ataque: 
Botón A: ataque fantasma. 
Botón B: ataque troll. 
Botón A+B: ataque demonio. 
- Poder estratégico especial 

El poder de la Conjuradora es in- 
vocar versiones de los personajes 
más monstruosos. Cuanto más fuer- 
te sea la criatura invocada, mayor 
será el costo del conjuro. Las cria- 
turas que pueden invocar la Conju- 
radora son: fantasmas, trolls, ele- 
mentos de agua, elementos de fue- 
go, vampiros, espectros y demo- 
nios. Dado su alto nivel de conjura- 
ción, su costo es realmente elevado. 
— Datos para el juego 

Mantenerla alejada del combate 
cuerpo a cuerpo siempre que sea 
posible, utilizar sus conjuros para 
luchar y protegerse. 

La Conjuradora trabaja bien con 


ilusionistas, una horda heterogénea 


de criaturas conjuradas e ilusiones 
pueden mantener alejado al enemi- 
go durante mucho tiempo. Las 
conjuradoras son buenas candida- 
tas para los anillos de la vida y de 
rejuvenecimiento, lo que las con- 
vierten en personajes mucho más 
emocionantes. 
— Nota especial 

Una criatura conjurada perderá 
un 10 por ciento de su fuerza vital 
inicial por cada turno hasta que 
muera. Las criaturas conjuradas in- 
cluyen todos sus poderes y habili- 
dades especiales. 


* DEMONIO 
— Ataque: 

Botón A: golpes laterales. 

Botón B: arma de aliento. 

Botón A+B: nada. 
— Poder estratégico especial 

El Demonio tiene el poder de 
emitir un grito de terror que daña 
la fuerza vital de todos los enemi- 
gos que se encuentran a la vista (a 
seis cuadros de distancia). Cuanto 
más cerca se encuentra del Demo- 
nio, mayor será el daño producido. 
El grito es un ataque mágico. 
— Datos para el juego 

Los demonios son máquinas de 
combatir, malvadas y ruines. La lu- 
cha es la especialidad de los demo- 
nios, con insoportables gritos de te- 
rror. El arma más corriente es el 
aliento del Demonio. Los demo- 
nios son especialmente efectivos 
como eliminadores de vampiros. 


Pueden utilizar cualquier anillo, con 
excepción del anillo de poder ya 
que él posee el máximo de fuerza. 
- Nota especial 

Sin características especiales. 


+ ELEMENTO FUEGO 
— Ataque: 

Botón A: bola de fuego. 

Botón B: mininova. 

Botón A+B: nada. 
— Poder estrátegico especial 

Tiene el poder de estallar como 
una mininova destruyendo todo lo 
que hay a su alrededor, por supues- 
to que él también desaparece. 
— Datos para el juego 

Poderoso durante el combate, es 
rápido y peligroso. Su especialidad 
es la de esquivar los ataques de los 
enemigos más lentos mientras lanza 
sus propios golpes. Tiene la opción 
de mininova pero con moderación 
ya que también se eliminan los ele- 
mentos fuego. Son un grupo ideal 
para unirlos con los templarios, ma- 
gos, ilusionistas y las conjuradoras. 
— Nota especial 

El poder estratégico de los ele- 
mentos fuego es un ataque suicida. 
Son inmunes a las trampas de fue- 
go, resisten el aliento del Demonio. 


+ ILUSIONISTA 

— Ataque 
Botón A: onda psíquica. 
Botón B: teletransportación. 
Botón A+B: nada. 


— Poder estratégico especial 


Son capaces de crear personajes 
ilusorios para confundir y acosar al 
enemigo. Cuanto más poderoso sea 
el personaje que se copia, mayor se- 
rá el costo para la fuerza vital del 
ilusionista. 

— Datos para el juego 

No son muy buenas en la lucha 

cuerpo a cuerpo. Eliminan a las vi- 


dentes enemigas. Las ilusionistas son 
buenas candidatas para los anillos de 
la vida y del rejuvenecimiento. 
— Nota especial 

Las ilusionistas tienen el aspecto de 
las criaturas normales, pero se destru- 
yen con un solo golpe. Las videntes 


destruyen automáticamente cualquier 


ilusión que tengan a la vista. Si la ¡lu- 


sionista es eliminada, todas sus ilu- 


siones se desvanecen también. 


* ORCO 
— Átaque: 
Botón A: impacto de cabeza. 
Botón B: impactos laterales con 
puños metálicos. 
Botón A+B: carga. 
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- Poder estratégico especial 

Ninguno. 
- Datos para el juego 

El Orco no se caracteriza por su 
inteligencia pero posee una fuerza 
imponente. La mejor característica 
es su carga, la cual produce una gran 
cantidad de daño sobre los enemi- 
gos, pero consume una gran canti- 
dad de energía. Los orcos sirven pa- 
ra buscar trampas o bien para usar- 
los como cebo para cazar enemigos. 
— Nota especial 

Sin características destacables. 


+ FANTASMA 
- Ataque 

Botón A: estocadas. 

Botón B: golpes. 

Botón A+B: doble golpe. 
— Poder estratégico especial 

El fantasma es invisible a los ene- 
migos con excepción de un vidente. 
El poder no cuesta nada y funciona 
perfectamente. 
— Datos para el juego 

Este es un personaje muy bueno 
para incursionar en las filas enemi- 
gas, siempre y cuando no haya vi- 
dentes cerca. Nadie se enterará que 
él está allí hasta que ataca. Debido a 
sus brazos, los impactos son muy 
violentos; puede atacar más rápido 
y más seguido. 

Nota especial 

Los terribles punzones del Fan- 
tasma están infectados y cuando al- 
canzan a los enemigos durante el 
combate, eliminan permanentemen- 


te la capacidad de regenerar ener- 
gía. Los fantasmas son inmunes a 
la locura como las trampas de vene- 
no. Es invisible en combate hasta 
que ataca. 


* VIDENTE 
— Ataque: 

Botón A: impactos laterales. 

Botón B: desconcierto. 

Botón A+B: nada. 
— Poder estratégico especial 

Las videntes pueden sentir los 
personajes enemigos invisibles y las 
trampas ocultas. Destruyen a los 
enemigos ilusorios en cuanto los 
tienen a la vista. 
— Datos para el juego 

En la lucha cuerpo a cuerpo son 
muy débiles pero tienen un valor in- 
calculable en modo estratégico. Su 
capacidad de descubrir trampas y 
fantasmas las convierten en un pie- 
za fundamental para lograr el triun- 
fo. Si el combate es inevitable ellas 
atacan y luego escapan. Las viden- 
tes no consiguen muchos beneficios 
de la mayor parte de los anillos, sal- 
vo el de la velocidad. 
— Nota especial 

El ataque de la Vidente es descon- 
certar y dejar ciego al enemigo du- 
rante el combate. 


*» METAMORFOS 


— Ataque 
Botón A: según la forma asumida. 


Botón B: según la forma asumida. 

Botón A+B: según la forma asu- 
mida. 

Poder estratégico especial 

Pueden adoptar la forma de cual- 
quiera de los otros personajes y ac- 
tuar como ellos. Durante el combate 
tendrá la última forma que adoptó. 
Puede utilizar el poder de cualquie- 
ra menos el del Fantasma. 
— Datos para el juego 

La táctica preferida que adopta es 
la de un personaje débil para luego 
emboscar a los enemigos. Los ani- 
llos que más aprovechará son los de 
rejuvenecimiento y el de velocidad. 
— Nota especial 


Sin características destacables. 


* TEMPLARIO 
— Átaque 

Botón A: impacto derecho o iz- 
quierdo. 

Botón B: destruir fuerza vital. 

Botón A+B: ninguna 
— Poder estratégico especial 

El Templario tiene el poder de 
añadir puntos a la fuerza vital de un 
aliado que se encuentre a su lado, 
perdiendo por ello una parte de su 
propia fuerza. 
— Datos para el juego 

Los personajes de bajo nivel de 
fuerza vital tendrán en el Templa- 
rio a su mejor compañero de viaje. 
Los templarios forman un buen 
equipo con las conjuradoras, ilu- 
sionistas y magos. Ellos hacen un 
buen uso de los anillos de la vida y 
rejuvenecimiento. 

— Nota especial 

Los templarios de Tralsk son 
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aliados de las fuerzas de la justicia 
y la vida. 


* LADRON 
— Ataque 
Botón A: lanzar cuchillos. 
Botón B: ataque con salto mortal. 
Botón A+B: salto mortal hacia 
atrás. 


ellas encuentran las trampas y el la- 
drón las desactiva. Son excelentes 
para utilizar los anillos de veloci- 
dad y de fuerza. Si por lo menos 
no tiene dos anillos es mejor que no 
entre en combate. 
- Nota especial 

Si el jugador no desea resolver el 


rompecabezas, puede accionar un 


— Poder estratégico especial 

El Ladrón tiene la habilidad de 
desactivar las trampas de nuestros 
enemigos desplazándose a la si- 
guiente trampa en el modo de estra- 
tegia. Hay que tener mucho cuida- 
do si se desactiva mal una trampa 
ya que el resultado es terrible para 
nuestro ejército. 
— Datos para el juego 

Los ladrones deben trabajar codo 
a codo con las videntes. Ya que 


botón especial de desactivación. De 
esta manera, la computadora selec- 
cionará aleatoriamente si el Ladrón 
tuvo éxito o no, al desactivarla. 


* TROLL 
— Ataque: 

Botón A: golpes. 

Botón B: golpe al revés. 

Botón A+B: golpe de puños en la 
cabeza. 


- Poder estratégico especial 

Posee el poder de convertirse en 
piedra. 
- Datos para el juego 

Aunque su apariencia es violenta, 
la táctica preferida es la de la embos- 
cada. Con un solo golpe de puños en 
la cabeza puede eliminar al enemigo 
siempre y cuando éste le dé tiempo. 
— Nota especial 

Son inmunes a las trampas de 
piedra. 


» VAMPIRO 
— Átaque: 

Botón A: paralizar. 

Botón B: extraer fuerza vital. 

Botón A+B: nada. 

Poder estratégico especial 

El Vampiro tiene el poder de con- 
vertir en zombies a los enemigos a 
los cuales vence y usarlos en su be- 
neficio. Si él es eliminado, por lógi- 
ca, los zombies también. 
— Datos para el juego 

Los vampiros en combate son su- 
mamente poderosos ya que les res- 
tan fuerza vital a sus enemigos y 
las convierte en fuerza para él. Pue- 
de utilizar todos los anillos. 
— Nota especial 

Por su naturaleza, los vampiros 
van perdiendo en cada turno fuerza 
vital; la única manera de que esto 
no suceda es absorber fuerza vital 
de sus enemigos. Ellos son inmunes 
a las trampas de locura y veneno. 


* ELEMENTO AGUA 
— Ataque: 


Botón A: bola de agua. 

Botón B: ataque de ola gigante. 

Botón A+B: nada. 
— Poder estratégico especial 

Ellos tienen el poder de desplazar- 
se rápidamente por las zonas acuo- 
sas del mapa, en modo de estrategia. 
— Datos para el juego 

Los elementos de agua son los 
únicos seres a los que temen los po- 
derosos elementos de fuego. Pueden 
utilizar cualquier anillo. 
— Nota especial 

Sin características especiales. 


.» MAGO 
- Ataque: 

Botón A: bola de hielo. 

Botón B: bola congeladora. 

Botón A+B: nada. 
— Poder estratégico especial 

Es capaz de mandar conjuros que 
congelan a los enemigós en modo es- 
tratégico. Cada impacto de hielo, con- 
gela a los enemigos durante un turno. 
— Datos para el juego 

Los magos son más útiles en el mo- 
do estratégico que en el combate 
cuerpo a cuerpo. Con cinco anillos es- 
tos seres son sumamente poderosos. 
- Nota especial 

Una vez que un enemigo ha que- 
dado congelado en el mapa estraté- 
gico, los ataques que no sean la bola 
de hielo o bola congeladora no le 
afectarán hasta que haya pasado el 
efecto del hechizo. 


». ESPECTRO 


— Ataque: 


Botón A: zarpazo a la derecha o a 
la izquierda. 

Botón B: doble zarpazo. 

Botón A+B: nada. 
— Poder estratégico especial 

Posee el poder de teletransportar- 


se a distancias limitadas en modo 
estratégico. Cuanto más lejos se 
transporte mayor será la fuerza vital 
que pierda. 
— Datos para el juego 

Por su poder pueden servir como 
exploradores o infiltradores, pero es 
mucho más práctico para eliminar a 
los enemigos. Los mejores anillos 
que puede tener son los de vida y 
rejuvenecimiento, aunque el de 
fuerza no le viene para nada mal. 
— Nota especial 

Cuando el Espectro golpea a un 
enemigo en combate, absorbe fuer- 
za vital de su contrincante y la suma 
a la suya propia. El es inmune a las 
trampas de locura y de veneno. 

Distribuye: Microbyte. 
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n la ciudad 
de la OSscuri- 
dad un héroe 
camina por las som- 
bras. Noctropolis está a 
merced de las fuerzas del 
mál. Nada impedirá que Succu- 
bus, Tophat la maga, Master Maca- 
bre y sus siniestros seguidores hagan 
realidad sus más ominosas fantasías. 
Nosotros somos Darksheer, los Únicos que 
podemos salvar a la ciudad de la condenación 
eterna. Una aventura oráfica para adultos, Con 
impresionantes escenarios y un viaje alucinante al 
lado oscuro del inconsciente. 


DE ELECTRONIC ARTS 


a compañía Electronic Arts 

ingresa al mundo de las 

aventuras con un estilo pro- 

pio. Con excelentes escena- 
rios y personajes digitalizados, 
con diálogos interpretados por 
actores reales esta aventura 
apunta al más exigente público 
adulto (y esto no sólo por un par 
de escenas de semidesnudos, sino 
por su alto voltaje erótico y el te- 
ma que toca en cada una de las 
escenas). 

¿Cómo nos vemos envueltos en 
este mundo de historieta? Fácil. 
El fanático Peter Grey de las his- 
torietas está al borde de la quie- 
bra. Su negocio va en caída, ya 
que a su biblioteca no entra nadie. 
Su mujer y su mejor amigo se fue- 
ron juntos al Caribe. Y él ya no 
distingue la realidad de la fanta- 
sía. Muy endeudado y con el cora- 
zón destrozado, recibe un paquete 
que le envían del mundo de las 
historietas y a partir de este mo- 
mento Peter Grey comienza a en- 
frentar un mundo de lujuria y co- 
dicia para salvar a la ciudad de 
Noctropolis. 


Tomamos las cartas que 
EE CA 
Vamos a la puerta del fon- 
do y entramos. 
Tomamos los papeles que 
están arriba del escritorio, 
luego los que están tira- 
dos por el piso. Agarramos 
la carta de divorcio que es- 
tá junto a la lámpara. 
Leemos la historieta que 

está sobre el taburete redondo. 

Regresamos a donde comenza- 

mos y vamos a la ventana de la 

puerta de la izquierda de nues- 

tro protagonista. 

Cuando hablamos con la pe- 

queña le respondemos lo si- 

guiente: 

—¿A quién está dirigido ese pa- 

quete? 

—Yo me llamo Peter Grey. 

Aquí la tengo. 

Tomamos el paquete. 


Usamos la moneda plateada. 
Hablar con el vendedor de dia- 
rios, que está en el costado del 
edificio de arriba. 

No soy de aquí. ¿Dónde estoy? 
-Busco al Padre Desmond. ¿Lo 
conoces? 

-¿Quizás te pueda ofrecer algo a 
cambio? 

¿Qué te parece esto... ? 


Y le damos la revista de histo- 
rieta. Preguntar por todos los 
personajes y cosas que apare- 
cen en el nuevo menú. 
Viajamos a la catedral. 
Hablamos con el muchacho 
que está sentado en la pared, 
es decir a la derecha de la pan- 
talla. 

¿Vive aquí el Padre Desmond? 
Vengo a ayudarlo. 

¿Qué quieres decir? 

—¿Quiénes son ustedes y de qué 
gárgola hablas? 

—Vuelves a hablar en plural, 
¿quiénes son ustedes? 

-¿Quién atrapó al Padre Des- 
mond? 


Tomamos un barrote del costa- 
do izquierdo y luego el cable 
que está abajo. 

Abrimos el panel de control 
que está en el pilar de la esta- 
tua de la derecha. 


Los jefes de las fuerzas del mal se encuentran reunidos. 


La calle principal de Noctropolis. 


Peter Grey deja sus historietas y se dirige a atender a la pequeña 


mensajera. 


Usamos el cable. 

Usamos el barrote. 

Entramos en la catedral. 

Ir al confesionario de la izquier- 
da. Hablamos por la pantalla 
del confesionario. 

¿Es usted el Padre Desmond? 
-Calma Padre he venido en busca 
de paz. 

-La gente de afuera, Padre. Puedo 
percibir su falta de fe. No soy de 
aquí y es evidente que soy diferen- 
te a ellos. Para ser sincero, temo 
por mi vida. 

—Entonces usted debe venir conmi- 
go Padre. ¿Quién es esa criatura? 


—Destruí a la gárgola con una des- 
carga eléctrica. Padre, si se va us- 
ted conmigo, estoy seguro que en- 
contraremos un escondite. 

-Soy Peter Grey, Padre. 

-Sí, Padre. Creo que esa es la ra- 
zón de mi presencia en Noctropo- 
lis. Pero antes debo sacarlo a usted 
de aquí. Dígame todo lo que sabe 
acerca de Succubus. 


Consultamos sobre todos cuan- 
do nos aparezca el menú. 
Salimos del confesionario y 
viajamos a la casa de Stilletto. 
Hablamos con Stilletto que es 
la mujer que abre la puerta. 

-Se supone que soy el nuevo Tene- 
broso. El Padre Desmond me dio 
tu dirección. 

Quiero que seamos socios, Stillet- 
to. Juntos podemos salvar a Noc- 
tropolis. 

—La partida de Tenebroso no signi- 
fica el fin de tu existencia. 

—Puede volver a la vida, Stilletto. 
Con tu ayuda. 


Ahora debemos viajar a la calle 
MENTA 

Entramos en el Hall Records. 
Usamos la mandíbula que nos 
dio el Padre Desmond. 
Hablamos con el empleado que 
aparece en el gran monitor. 
—Tienes información sobre... 


a) 


lo siguiente: 

¿Por mí? ¡Espera! Fue a ti a 
quien vi en mi ¡ 

Recuerdo que tus ojos se pusie- 
ron rojos y me mordiste. 

Me gustaría pero... 


Movemos la estatua que está 
en el fondo. 

Tomamos la tira de encaje que 
está a la izquierda entre las co- 
lumnas. 

Bajamos las escaleras. 
Movemos la almohada que está 
arriba del colchón. 

Leemos el diario. 

Tomamos la lanza de la estatua 
que está al lado del colchón. 
Usamos la lanza. 

Salimos por la izquierda donde 
estaban los barrotes. 

Viajamos a la Catedral. 
Hablamos con el Padre Des- 
mond. 

-No toque esa vela, Padre la Suc- 
cubus ha puesto una bomba en la 
Catedral. 

-Seguí a Succubus hasta su guari- 
da en el Mausoleo. Encontré su 
diario y así supe de la bomba. Ella 
me violó, Padre. 

-No estoy seguro. Se montó a hor- 
cajadas sobre mí y me derribó. Yo 
estaba indefenso. 


Movemos el almohadón que es- 
tá en el piso. * 

Tomamos la bomba y automáti- 
camente la desconectamos. 
Tomamos el Cáliz que está arri- 
ba del altar. 

Usamos el Cáliz con agua bendi- 
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ta. Luego hablamos con Stilletto. 

—Me siento estupendamente bien. ¿Dónde estamos? 
¿Por qué me hiciste eso? (Y respondemos con una pa- 
tada de barrido.) 

Bruja (lanzamos un golpe). 

—Ya estoy harto (saltamos para patear). 

-(La inmovilizamos) 

(La besamos) 

Creo que formamos un buen equipo. 

Quizás ahora estás de mejor humor para hablar. 


Y le consultamos sobre todos los que aparecen en el menú. 
Abrimos el compartimiento que está en la columna de la 
derecha de la estatua. 

Tomamos lo que está en el interior. 

Abrimos la puerta oculta en la tercera columna. 

Tomamos el traje de Tenebroso. Viajamos a la Mansión Bornick. 
Hablamos con la viuda de Bornick 

—Disculpe, ¿esta es la Residencia Bornick? 

-Mi nombre es Peter Grey. No soy de aquí. 

-Necesito hablar con usted. Intuyo que se siente tan confusa como yo. 
Disculpe no quería ser descortés. 

Seré sincero Señora Bornick, necesito ayuda. 

—Puedo preguntarle sobre... 


Viajamos a Torre Solar. 

Miramos al camión. 

Hablamos con el guardia. 

-Soy el Inspector del Ayuntamiento y vine a recoger los nuevos planos. 
Los cambian con frecuencia. 

¿Seguro? Me dijeron que los tendría preparados. 

Hablamos con Stilletto. 

-No se puede entrar sin un pase, pero dudo que se atreva a disparar. 
Saltaré la cerca. 


(WISers 
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Haga volar 


Los trucos y consejos 
de nuestros expertos 

para tener la máquina 
más rápida del barrio. 
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DOS 6 a su alcance 
Incluye los nuevos funda- 
mentos, utilización y caracte- 
rísticas avanzadas, repara- 
ción de errores y duplicación 
de espacio de almacenamien- 
to en disco 


Lista: $36.- 


Oferta: $23.- 


Guía oficial de 
sound 


El único libro oficial de la 
más extendida tarjeta de so- 
nido en todo el mundo, le 
permitirá dominar tanto los 
aspectos más elementales co- 
mo los más avanzados 


Oferta: $48.- 


Lista: S61.- 


É 
' e 


Incluye una introducción a 
Windows y una exposición 
de sus prestaciones, utiliza- 
ción del Help, acceso a los 
archivos y a las aplicaciones 
Windows 


Lista: $37.- 


Oferta: $29,- 
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MAN 
Enseña a utilizar las nuevas 
características del Quattro 
Pro 4, tales como múltiples 
hojas de cálculo enlazadas 
dinámicamente, posibilida- 


des gráficas complejas y 
otras 


Lista: $55 


Oferta: $43.- 


Microsoft 


Para 
MS-DOS 


Sl 
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Paso 


a paso an. 


Microsoft Word 6.0 
| s el documento más detalla- 


do de iniciación al procesa- 
miento de textos; será capaz 
de generar fácilmente docu- 
mentos con calidad profesio- 
nal. 


Lista: $36.- 


Oferta: $28.- 


pi contenido de cada capítu- 


lo junto con los Sn ty 


qué aparecen en cada uno, le 
proporcionarán los conoci- 
mientos prácticos y las líneas 
generales de muchísimas de 
las funciones de Word 


Lista: $38.- Oferta: $30.- 
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Manual de ie 


Con los fundamentos de 
WordPerfect para Windows, 
explica las características in- 
termedias y avanzadas, y trae 
en orden alfabético: ménúes, 
órdenes, etc. 


Lista: $57.- 


Oferta: $44,- 


Aprenda las formas en que 
las técnicas de estructuración 
orientada a objetos facilitan 
la modificación de progra- 
mas, y cómo disminuir el 
tiempó de desarrollo. 


Lista: $38.- Oferta: $30.- 


WORD 6 
Word 6 para Windows 


Con la ayuda de este sencillo 
método paso a paso, desde el 
primer momento, mediante 
áciles lecciones, ejercicios 
prácticos e instrucciones cla- 
ras, aprenda atajos, definicio- 
nes de términos y soluciones 
a problemas. 


Lista: $41.- Oferta: $32.- 
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Explora a fondo Photo-Paint, 
Trace, Movie, Show y Chart, 
las nuevas aplicaciónes de 
Corel para alterar imágenes, 
producir dibujos animados y 
planear amenás presentacio- 
nes gráficas. 


Lista: $59.- Oferta: $46.- 


Manual de Referencia 
Explica qué es INTERNET, 
cómo está organizado, cómo 
conectarse y entender las di- 
recciones y concluye con una 
lista de lo que está disponible 
a través de INTERNET. 


Oferta: $36.- 


Lista: $46.- 


Esta 
obra 
Ñ presenta 
soluciones óptimas 
para la 
programación de 

. aplicaciones 
administrativas en 
Turbo Pascal, 
capitalizando la 
larga experiencia 
del autor en 

esa materia y 
haciendo 

más simple 

la tarea de los 
programadores. 


DONDE 


a a los principiantes las 
aplicaciones comerciales y 
prácticas de CorelDRAW. 
Además contiene lecciones 
sobre Photo-Paint, Trace, 
Chart, Show y Move. 


Oferta: $26.- 


Lista: $33.- 


rs | 


Novell NetWare 4 
Manual de referencia 


Une conceptos, técnicas, tru- 
cos, Órdenes y utilidades para 
configurar los equipos, insta- 
lar y configurar el software, 
superar los problemas y ges- 
tionar una red NetWare. 


Lista: $45.- Oferta: $95,- 


ESOJQNET(p)3ed 


INCLUYE DISKETTE 


CONSEGUIRLO: 


CAPITAL FEDERAL: MP Ediciones S.A., 
Moreno 2062, tel. 954-1884: Distribuidora Cús- 


pide, Suipacha 764. 


INTERIOR: Ver puntos de venta en este mismo 


aviso. 


ATENCION MAYORISTAS: Negocios de 
aís, dirigirse a MP Edi- 


computación de todo el 2 
tel. 954-1884. Librerías 


ciones S.A., Moreno 206 4-1 
de todo el país, dirigirse a Distribuidora Cúspide, 


p 


Suipacha 764, tel. 322-8868/ 7434/ 1727. 
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Stilletto da muestras de su abandono personal. 


' y 

Entramos en el edificio en 
construcción. 

Tomamos el cortacristales que 

está sobre la madera. 

Subimos al ascensor, movemos 

los ladrillos y nos dirigimos al 

segundo piso. 

Tomamos un cristal del balde. 

Bajamos al primer piso. 

Regresamos con Stilletto. 

Viajamos a Construcciones 

Cygnus. 

Entramos en el edificio y nos 

dirigimos a la empleada en el 

mostrador. Tomamos el pase 

que está en el piso. 

Hablamos con la recepcionista. 

—Me podría traer agua o algo así. 


: == 
¡One que er | 


DATA 


La imponente catedral de Noctropolis. 


Hace bastante calor. 

-Soy de la oficina de urbanismo y 
quizás pueda presionar un poco a 
ese tal Leon. 

-Escucha. Necesito ver al Señor 
Jenkins, pero no tengo cita. ¿Por 
qué no sales a dar una vuelta 
mientras yo subo? 

—Entendiste la idea, ¿dónde puedo 
ver a ese Leon? 


Entramos por la puerta de la 
derecha. 

Hablamos con Leon que está 
sentado en la silla. 

—Por ella estoy aquí. ¿Eres Leon, 
verdad? 

Has adivinado, Leon. Soy policía. 
Pero me olvidaré de la denuncia si 
arreglas el aire acondicionado. 
-¡Por supuesto! ¿Y quieres ver mi 
pistola también? 

Hablamos con Stilletto. 

-Me gustaría aplastar a esa cara 


fofa. 


Luego del diálogo de Stilletto 
con Leon, movemos la palanca 
roja. Regresamos a la recepcio- 
nista y hablamos con ella. 
—Perfecto, gracias Wanda. 
Entramos por la puerta de la iz- 
quierda. 

Hablamos con Jenkins. 

-Soy del Ayuntamiento. Necesito 
inspeccionar los pisos de la Aguja 
Solar. Pueden ser necesarios algu- 
nos cambios. 

¿Quién es ella? 

—¿Qué clase de equipos especiales? 
¿Por qué es tan importante ter- 
minar los primeros los pisos supe- 
riores? 

-Relájese, señor Jenkins. Pierde 
usted los estribos con mucha faci- 
lidad. 


Hablamos nuevamente con el 
señor Jenkins. 
—Hábleme de ... 


Y le preguntamos por todos los 
que salen en el menú. 
Tomamos el reloj del piso. 
Regresamos con Stilletto. 
Hablamos con Wanda. 
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-Muy bien y gracias por conse- 
guirme la entrevista. 


Usamos el ascensor. 

Usamos el pase en el ascensor. 
Hablamos con la señora Shoto. 
Usando el ascensor. 

-Espero que reconozca usted este 
traje. Se necesita algo más que un 
código de acceso para detenerme. 
- Exacto. Y vengo a hablar acerca 
de la Aguja Solar. 

¿Por qué es tan alta? 


Salimos y nos dirigimos al as- 


Stilletto decide volver a la lucha. 


censor, luego utilizamos el 


pase. » 
Viajamos a Tecnologías Encar- - y 
nadas. Hablamos con el policía. y Ñ 
¿Qué ha pasado aquí? e | 
-Busco a la persona que está a frente 
de la división Tecnologías Encarnadas. 
—Iré a verlo gracias. €» 
Hablamos con Jim Drake. 
Es una lástima lo que le pasó a Dynatek. $ 9. 
Beber no soluciona nada. e ( 
a A 
> PA 


Hablamos nuevamente con Jim Drake. 
—Puedes hablarme de... 

Y le consultamos por todos los del menú. 
Salimos y viajamos a la Calle Mayor. 
Hablamos con el vendedor de diarios. 
—Puedes hablarme de... 


Y le preguntamos por todos los de la lista. 

Viajamos al invernadero del Parque. Nos dirigimos 

al camión y tomamos los frascos y las semillas. 

Luego regresamos al frente del local y usamos el cor- 
tavidrio. 

Entramos por la abertura. 

¿Qué se propone hacer ahora tu mente mutante y retorcida? 
¿Qué tienes de especial? 


Usamos la granada de líquido oscuro. 
Tomamos a Stilletto y nos vamos. Tomamos el papel que es- 
tá en el piso. 
Viajamos a la Guarida Sombría. Nos metemos en la piscina. 
Viajamos a la Calle Mayor. 
Entramos en Hall Records. 
Hablamos con el empleado que está en la pantalla. 
—Tienes información sobre... 


Y le consultamos sobre todos 
los del menú. 

Viajamos a la Opera. | 
Entramos en la Opera. Y 
Luego de la escena con Stillet- 

to, dialogamos con La Diva. 
¿Para qué quieres la lente? 
—Está bien iré. Pero procura no 
faltar a tu palabra, Diva. Si les 
ocurre algo a estas personas 0 si 
tocas a un solo pelo de Stilletto, lo ' 
lamentarás. 


Viajamos a la Calle Mayor. 
Hablamos con el vendedor de 
diarios y le consultamos sobre 
todos los del menú. 

—¿Puedes hablarme de...? 


Viajamos al observatorio. 
Usamos el Noctroglifo. 
Vamos a la puerta del Observatorio. Usamos las semillas. 
Entramos por el agujero. 
Con mucho cuidado vamos hasta el pie del telescopio, evitando 
que las luces nos toquen, tomamos el destornillador y luego nos 
dirigimos a la plataforma que está enfrente y tomamos la lata de 
aceite y la carpeta. Movemos la plataforma. Y esta sube hasta el 
telescopio. 
Usamos la lata de aceite y el destornillador. 
Tomamos la lente. 
Y con mucho cuidado nos vamos a afuera del edificio. 
Viajamos a la Opera. 
Entramos y hablamos con la Diva. 
Antes de darte la lente necesito saber para qué la quieres. 


—¿Qué pretendes? Bájame de aquí. 
Maldita seas. Hicimos un trato. 
¿Dónde está Stilletto? 


Luego de la escena de la Diva y 
cuando se acerca a hablar el 
hombre de la limpieza le deci- 
mos: 

o —Ayúdeme por favor. 

No. Quiero bajar de aquí. 


. Tomamos los cuchillos. 
Viajamos a la Guarida Sombría. 
Nos metemos en la piscina. 
Viajamos a la Opera. 
Entramos y tomamos un ladri- 
llo. Luego nos paramos sobre la 
puerta trampa que está en el 

Stilletto, con su belleza, consigue todo lo que quiere. piso. Usamos el ladrillo. 


a 


Tomamos el kit de maquillaje y 
la caja de joyas. 

Movemos la ropa que está col- 
gada. Abrimos la puerta y pasa- 
mos por ella. 

Tomamos el destornillador que 
está sobre la gran tubería. 
Usamos el destornillador. 
Movemos la válvula del tubo de 
agua y tomamos la manguera. 
Pasamos por el agujero de la 
pared. 

Hablamos con los pandilleros. 
-¿Vieron pasar a alguien por 
aquí? 

—Escuchen harapientos. Una rubia 
iba con ellos. Necesito saber a 
dónde la llevaron. 

—Está bien. No quiero problemas. 
¿Conocen a Tenebroso? 

-Saben a dónde fue cuando se re- 
tiró. 

—Deja de decir estupideces o te las 
ganas. 

Les damos los cuchillos. 

—¿Y la chica, no viste dónde la lle- 
ES 

¿Qué les parece esto? 


Y les damos las joyas. 
Volvemos a la habitación con 
la ropa colgada y accionamos 
el interruptor. 

Viajamos a la Calle Mayor. 
Hablamos al vendedor de dia- 
rios. 

—Puedes hablar de... 


Y le consultamos por todos los 
del menú. 

Nos dirigimos al Hall Records y 
hablamos con el empleado del 
monitor. 

Y le consultamos por todos los 
del menú. 

Luego viajamos a la carnicería. 
Hablamos con el carnicero. 
¿Haces tú las salchichas? 

—Sí. Dame medio kilo. 

—-No tengo dinero. ¿Hacemos un 
trato? 


Qué te parece... 


Y le ofrecemos el diario. 
Hablamos nuevamente con el 
carnicero. 


—¿Tienes un triciclo? 

—El otro día bajó con él a Subte- 
rrania. 

—No. Era tu triciclo. 


Salimos por la puerta de la iz- 
quierda. 

Tomamos el gancho de la carne. 
Movemos la res de un lado y 
del otro. Queda al descubierto 
una puerta secreta y bajamos 
por la escalera. 

Luego de la horrible escena, 
cuando nos despertamos deci- 
mos lo siguiente. 

-¿Dónde está Stilletto? Miserable. 
Si le has cortado algo... 

-No participaré de tus retorcidos 
juegos, psicópata. 

—¿Qué vas hacer ahora? 


Movemos el frasco y luego la 
mesa. 

Tratamos de salir por la puerta. 
Tomamos un frasco de la es- 
tantería. Salimos por la puerta. 
Usamos el frasco. Abrimos la 
puerta y pasamos por ella. 
Debemos ir del otro lado del 
grán ventilador, con mucho 
cuidado de que las paletas no 
nos corten en dos. 


Usamos el cristal 
para cortar la 
cuerda que está en 
la pared del lado 
derecho. 

Tomamos la manija 
del lado izquierdo. 
Regresamos del otro la- 
do del ventilador y usa- 
mos la cuerda. 

Pasamos por el agujero. 4 
Usamos el frasco con ácido. Y 
Pasamos por el caño hacia 
el otro lado. 

Vamos a la puerta que está en 
el medio del pasillo. 

Tomamos la barra que está en 
el medio del piso. y 
Regresamos al pasillo y usa- 

mos la barra. 

Nos vamos al otro extremo. 

Usamos la manija. S 
Regresamos a donde tomamos 

la barra en el piso. 

Bajamos por el canal. ¡ 
Nos vamos por la salida del fon- 

do. Hablamos con la criatura. 


—Mira amigo, no queremos pro- 
blemas. 

-Lamento tu situación. ¿Puedo 
hacer algo para ayudarte? 


Quizás esto pueda ayudar... 


Y le damos el kit de maquillaje. 
¿Qué te ocurrió? 

¿Qué proyecto era ese? 

-Sí la he visto. 

-Como puedes ver yo también es- 
toy herido, si no salgo de aquí 
pronto moriré. 


Movemos las clavijas de colo- 
res hasta que queden de la iz- 
quierda todas blancas, de la de- 
recha todas rojas y por último 
las de abajo todas azules. 

Viajamos a la Guarida Sombría. 
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En el vivero nos llevaremos una gran sorpresa. 


Hablamos con Stilletto. 

Nos metemos en la piscina. 

Y luego de la erótica escena le 
decimos lo siguiente. 

—Lo sé. 

¿Qué quieres de mi? 


Hablamos con Morfeico. 
Tomamos la pintura que está a 
la izquierda de la puerta con 
toldo. 

Entramos por la boca del payaso. 
Entramos en la otra boca del pa- 
yaso. Tomamos el pico del dien- 
te de la boca. 

Salimos y nos dirigimos a la 


puerta con el cartel de FUN. 
Usamos el pico. 

Entramos por la puerta que tiene 
toldo. Tomamos un fósforo y 
salimos. 

Entramos en la boca del payaso 
nuevamente. 

Y nos dirigimos a la torre. 
Tomamos la lámpara de aceite 
en el piso y salimos. 

Movemos lo que está enrrolla- 
do cerca del ojo del payaso. 
Entramos por la puerta. 
Usamos el fósforo. 

Tomamos la bolsa de huesos y 
un pedazo de tela de araña. 
Nos vamos a la torre y usamos 


la bolsa de hueso. 


Tomamos el diamante. 

Nos vamos a donde tomamos el 
fósforo. 

Usamos el diamante. 

Movemos el pimentero. 
Tomamos pimienta. 
Regresamos a la segunda boca 
de payaso. 

Usamos la pimienta y tomamos 
la brocha. 

Salimos y usamos la pintura. 
Pasamos por la nueva puerta. 
Usamos la tela de araña y va- 
mos hacia ella. 

Movemos la alfombra y toma- 
mos la llave. 

Pasamos por la puerta y habla- 
mos con Morfeico. 

¿Qué acertijo? 

—Despertando. 

Cuando hablamos con Stilletto le 
decimos lo siguiente. 

—¿Perderme? ¿Qué quieres decir? 
-El líquido oscuro me curó, Sti- 
lletto. Salvó mi vida. ¿Por qué le 
temes? 


Viajamos a Construcciones 
Cygnus. 

Usar el ascensor con el pase. 
Hablamos con la señora Shoto. 
—Mentiste, sabías bien quién finan- 
ciaba la aguja solar. Háblame de 
Whisperman. 

-Eso no importa, mujer de hielo. 
Ahora me dirás lo que necesite 
saber. 

Hablamos nuevamente. 

-Mentiste, tengo derecho a saber 
la verdad. 

-¿Tu padre? Háblame de él. 


Bajamos hasta la entrada, en la 
calle y tomamos un hierro de la 
cerca. 

Usamos el hierro y bajamos por 
la alcantarilla. 

Abrimos la caldera. 

Tomamos los pedazos de silla y 
los arrojamos dentro de la cal- 
dera. Nos vamos por el agujero. 
Hablamos con Whisperman. 
-¿Cómo sabes mi nombre? 
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Lo único que nos puede salvar es la pileta de líquido oscuro. 
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—¿Quién eres? 

-No comprendo. ¿Qué es la quin- 
taesencia? 

—Elementales. ¿Es cómo la her- 
mandad de las Tinieblas? 

—El líquido oscuro. 

-¿Cómo obtuvo la hermandad el 
líquido oscuro? 


MP Ediciones, una vez más 
a la vanguardia entre 

las revistas de computación 
en la Argentina, pone 

a disposición de 


sus lectores y anunciantes: 


K PRONTO FAA. 


Un servicio instantáneo de información, disponible las 24hs. 


todos los días del año. 


PRONTO FAX es tecnología aplicada al marketing. 


Usted podrá solicitar toda la información adicional que necesite 
sin necesidad de enviar cartas, ni pagar franqueos. 


Comuníquese con nosotros vía fax- al 954-0545 y una operadora 
podrá orientarlo para la utilización de este servicio. 


Solicite información adicional de las empresas anunciantes 


con código de PRONTO FAX al pie del aviso. 


Ro 


—¿Por qué me dices esto? 

—Dices ser un Elemental. ¿Por qué 
no lo destruyes? 

-Es una tarea difícil. 

-No confío en ti, ni en Flux, pero 
sé que debo detenerlo. 


Regresamos con Stilletto. 


No deje pasar esta innovadora 
oportunidad de dar a conocer 
sus productos. 
es el servicio de distribución 
de información más barato y 
simple de implementar. Podrá 
ahorrarse el costo de miles de 
envíos, la impresión de la pie 
za publicitaria y la impresión y 
pegado de etiquetas. A cam 
bio sólo deberá entregarnos 
un original en papel o diskette 
y nosotros nos ocuparemos 
del resto. 

| , una revolución 
para el mejor marketing de su 
empresa y productos. 
No pierda la oportunidad de 
dejar a sus competidores en 
el pasado. 

X le acerca el futu 

ro hoy. 
Solicite su código sin cargo al 
954-1884 (Dto. Publicidad). 


Entramos en Cygnus. 

Entramos en el ascensor y 
usamos el registro. 

Usamos el gancho. 

Cuando llegamos al otro edifi- 
cio, tomamos la cinta del piso. 
Subimos las escaleras y toma- 
mos la soga. 

Seguimos subiendo las escale- 
ras. Tomamos la escoba y se- 
guimos subiendo la escalera. 
Usamos la escoba, luego la sal- 
chicha. 

Ahora usamos la soga con la 
salchicha. 

Usamos la escoba con el gan- 
cho. Ahora cuando nos habla 


En el hall de Cygnus. 


Pasar a través de las paletas es muy peligroso. 


Luminoso, nosotros le respon- 
demos lo siguiente. 

—Pensé que te habías retirado. 
¿Por qué lo hiciste? Como Tene- 
broso, eras un ser poderoso. 

—No te ayudaré. 

¿Qué componente? 

—Stilletto me lo advirtió. El líquido 
oscuro corre por mis venas. 

=Yo estaba herido. Salvó mi vida. 
Así que eras el que estabas detrás 
de todo esto. Tú liberaste a esos 
criminales de la prisión. 

-Si la Diva trabajaba para vos, 
ahora comprendo cómo te hiciste 
con la lente. 

—Destiladoras... Eras tú quien se 
ocultaba detrás de Tecnologías 


Encarnadas y el fin del edificio 
Dynateck. 

¿Qué quieres de mí? 

¿Qué sustancia? 

—El líquido oscuro curó mis heridas. 
¿Qué enemigos? 

-Entonces ellos no sabían 
quién eras en realidad. 
¿Por qué necesitabas de 
ellos? 

¿Por qué era tan impor- 
tante saturarme de líquido 
oscuro? 

-¿Para qué quieres la 
quintaesencia? 

¿La hermandad? 

Yo creía que los de la 
Hermandad habían pe- 
recido en los desastres. 


—¿Qué pasará ahora? 
Vete al infierno. 

—El poder sin la moral 
sólo lleva al caos. 

Nunca tendrás mi sangre. 
—Entonces. ¿Por qué no 
me matas? 


Usamos la moneda dorada. 
Luego de la escena, a Ele- 
mental le decimos... 

¿Conoces a Whisperman? 
Quiero que Stilletto y yo estemos 
juntos. 


Y ahora veremos el final que 
nos abre una nueva incógnita. 


Fabián Rossi 
E-mail (MP OnLine!): frossi 


de Megatech 


ste programa de Megatech, 

autora de otros éxitos como 

Cobra Mision, Metal £ La- 
ce, es lo último en juegos de rol. 
Está íntegramente basado en la pe- 
lícula japonesa Dragon Knight HI, 
la cual obtuvo gran aceptación en- 
tre el público. 

Este juego posee dos versiones: 
una prohibida para menores de 13 
años, sin desnudos, y la otra prohi- 
bida para menores de 18 (posee des- 
nudos parciales). 

La aventura nos introduce en un 
mundo irreal y de fantasía en el cual 
personificamos al héroe quien debe 
buscar y recuperar la espada Halcón, 
la única en el universo capaz de ven- 
cer a las maléficas criaturas que se 
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Seis ladrones asaltan a Desmond. 


Nuestra heroína Luna. 
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han apoderado de la aldea de 
Xentar. En el desarrollo de la histo- 
ria seremos ayudados por Rolf un 
maestro en el arte de manejar la es- 
pada y muy hábil con ella, aunque 
su defecto es que mientras maneja 
con una mano la espada, con la otra 
sostiene un vaso de cerveza. Le si- 
gue un caballero Dragón, poderoso 
luchador y muy aguerrido en cuanto 
a presentar batalla se refiere, y por 
último tenemos a Luna, una hermo- 
sa joven quien ha sido hechicera to- 
da su vida, actividad que alterna con 
la lectura de poemas de amor y fa- 
bricación de hechizos para quienes 
los necesiten. Todos estos persona- 


jes, extraños pero fieles, nos ayuda- 


rán. Unos lo harán por medio de su 
fuerza, estrategias, maestría en el 
uso de las armas y apoyo en la lucha 
y la otra parte, la joven hechicera, lo 
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hará por medio de sus hechizos. 

Desde el principio hasta el final 
del juego debemos luchar contra 
cientos de demonios y horribles 
criaturas, que tratarán de evitar que 
nos acerquemos a su maléfico amo. 
Una vez que hayamos exterminado 
a todos ellos, debemos enfrentarnos 
a su maestro el poderoso Deimos, el 
caballero de la oscuridad, quien tie- 
ne bajo su influjo a la pacífica aldea 
de Xentar y a sus inocentes habitan- 
tes como rehenes e incapaces de li- 
berarse. Si logramos vencerlo, junto 
a sus súdbitos, será posible liberar a 
la aldea del mundo de oscuridad en 
el cual se encuentra sumergida y ha- 
cer que la vida vuelva a florecer. 


Pociones mágicas 

Para poder terminar el juego, 
contamos con varias pociones mági- 
cas que nos servirán para defender- 
nos de nuestros enemigos. Entre 
ellas encontramos: Heal Potion, 
High Potion, Deluxe Potion, Magic 
Nut, Magic Potion, Smoke Grena- 
de, Skunk Oil, Magic Wing, Stami- 
na Drink y Speed drink. Para obte- 
nerlas, primero debemos tener el di- 
nero necesario para comprarlas. 


Armas 

En cuanto a las armas, al princi- 
pio son muy pocas, sólo tenemos 
una daga y un cuchillo, claro que si 
conseguimos dinero, también 


Desmond salva a Mona de la furia de los bandidos. 
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El anciano nos encuentra y nos ayuda. 


tendremos armas mucho más po- 
tentes. Afortunadamente en Xentar 
es fácil conseguirlas si pagamos 
por ellas. En cualquier negocio po- 
dremos obtener las siguientes ar- 
mas: Light Sword (espada de luz), 
Miracle Axe (hacha milagrosa), 
Angel Ring (anillo del ángel), Iron 
Armor +2 (armadura doble de hie- 
rro), Dragon Shield (armadura del 
caballero dragón), Magic Robe (ba- 
ta mágica), Dragon Gear (equipo de 
dragón), Iron Shield+2 (escudo do- 
ble de hierro). 


Hechizos 
Por su parte, la hechicera Luna, 
quien no se separa nunca de su pe- 


Mona nos muestra su agradecimiento por haberla salvado. 


rro y ama el color lavanda entre 
otras cosas, posee varios trucos pa- 
ra ayudarnos en nuestra misión, 
ellos son: 

Earth: para revivir HP (Hit Points) 
perdidos. 

Warp: sirve para que Luna nos te- 
letransporte a alguna ciudad. 

Fire: sirve para lanzar fuego sobre 
aquellos que nos retrasan el paso. 
Blizzard: ráfagas de viento o brisa 
que hace mover objetos livianos. 
Thunder: es el favorito de Luna. 
Ella siempre sabe cómo y cuándo 
utilizar este trueno. 


En cuanto a los enemigos o ex- 
trañas criaturas que abundan en los 


IST TNES 7 ASTRO? 


8 KNOULEDGEC) 


Status 


( 


Llegamos a una pequeña ciudad. 


Equip File System 


e, 


/ 


OSM 


» 


>:100,101 MS 


Sovereign 


E 


a Pr 


3 68 KNOULEDGEC) 


S ya 
Bary ¿Ae 


GRÁFICOS + 7 
DIFICULTAD +, 7 
ADICCION +1 


SONIDO 6 
ARGUMENTO 154 
ANIMACION 6 3 


Knouledge 


lugares donde nosotros debemos in- 
ternarnos, podemos decir que son 
bastantes, algunos son muy peligro- 
sos y otros no tanto, pero para reco- 
nocerlos mejor vamos a enumerar- 
los rápidamente. 

Slime: son algo así como bolas de 
barro con ojos; pueden ser mortales. 
Daos: su forma se asemeja a un nú- 
mero ocho; no se sabe realmente 
qué son ni qué hacen, pero para mo- 
vilizarse se balancean sobre su base. 
Battle Bee: son abejas de combate, 
que nos atacarán una y otra vez 
hasta quitarnos la vida. 

Joker: aunque su aspecto es bas- 
tante divertido, sobre todo por su 
simpática cara blanca y su cabello 
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¿(CO MIPRYANA Sy 


' ENTREGA INMEDIATA A GARANTIA TOTAL 
UNA LLUVIA DE OFERTAS 


INSUMOS-PLAQUETAS 
MONITORES-RIGIDOS 
IMPRESORAS-MUEBLES 
EQUIPOS TODAS LAS 
CONFIGURACIONES 
CANJE DE MOTHERS 


DISCOS ODOS 


[ JD no : a 
MULTIMEDIA 


CD-ROM SONY Doble Velocidad 55€ 
CD-ROM MITSUMI CUADRUPLE Veloc. 
SOUND BLASTER PRO JóbH 
SOUND BLASTER PRO"16 bit MOD 
KIT DISCOVERY 16 Creative 16 títulos 
KIT DISCOVERY MEDI A, VISION SCA 
MOVIE MACHINE PRO 
PRO MOVIE STUDIO (MPO V.BLASTER) 90 4MB VGA MONO 

DIGITALIZADORES DISTRUBUIDOR [4] Fñzcano 3 AÑOS DE GARANTA 
GENIUS MA MATE 32 (Scanner) 4 , 
GENIU ES MATE 256 (Scanner) 
GENIUS SEAINMATE COLOR (Scanner 
FE STAR SCANNER UL PAGE 1200001 HPACKARO Laser áL 

H.PACKARD Loser 4 "2MB" ARRRBUOdo! 


8 
3 
E 
- 
E 


AMIGA 8£ C=64/C=128 


SEGA Y FAMILY 


VENTA - ALQU CANJE 


OCINTÓNI VAI - SITVNIA SOJOTAA 


COMUNICACIONES CARTUCHO HP NESARA HP COLOR $ 40.- 
MODEM FAX 2400/9600 IMPRESORAS 


MODEM FAX 14400 . > a A 
MODEM FAX 14400 c/Contestador CMZEN GSX 1905 Opcion Color Castellano 


MODEM FAX 28800 EPSON 300 Opcion Color 
PLACA DE RED NE 2000 Combo 


ENVIOS A TODO EL PAIS 


AV, SAN MARTIN 1316 
(ENTRE O y pati dia FIGUEROA) 
(CID Co, P E CAP. FED. 

LUN AL (2 HS. SAB .9:30/14 HS 

PIDA PRESUPUEST 1 581-7449 los 24H5 

AV, DIAZ VELE Z 5293 

Voir ACOYTE 3 E fiDaLGo) CAP. FED. 


ADQUIERA SU 
- COMPUTADORA AL 
' MEJOR PRECIO 


AT 486 DX 2 66 4 MB SVGA 
RIGIDO 540 MB $110) 


RIGIDO 540 MB .... $209 


KIT DISCOVERY NEW 21d $ 348 
JUEGOS EN CD ORIGINALES 


SERVICIO TECNICO ESPECIALIZADO 


ADONICILIO DEL CD-ROM CLUB 
MUCHOS MAS DESDE 


iató IIPORTAMOS JUEGOS 


UTILIDADES Y SHARWARE _/ 


ó AAN IO 
ENVIOS AL INTERIOR 


NOGOYA 3187 Local 
V. del Parque - Capital 
Tel. : :  504-3 3697 


AXXX XXX XXXXXXXXXXXXXXX 


LE ú COMPU 
* Hardware « Software. 


» Cambios de Mother 286 - 386 - 486 - DX2. 
* Servicio Técnico. 


Títulos en CD-ROM * Grabación en CD-ROMs. 


Insumos, Accesorios y Venta de Equipos 
todas las configuraciones. 


Tenemos todas las novedades » Programas a Medida. 
* Juegos para PC Originales. 


Descuentos por cantidad VENTA AL GREMIO POR PAQUETE DE JUEGOS 


Todo el Hardware CD-ROM 
. 2 MORTAL KOMBAT 2 - DARK FORCES - ZORRO - 
La mejor atención CREATURE SHOCK RELENTLESS - CYBERWAR 
é -CYCLEMANIA - NOCTROPOLIS -WARCRAFT 
- KYRANDIA III - RISE OF THE ROBOTS 


p - STAR REACH - DRAGON LORE 
A u u e nm Y MAS DE MIL TITULOS EN CD-ROMs 
Y TODOS LOS JUEGOS DE ESTA REVISTA 


CASI ESQUINA CABRERA - TELEFONOS: 864-1667 / 87-7793 


Monitor SVGA Color 
Gabinete Multimedia 
Discos Rigidos 

Sound Blaster 16 bits 


TORNEO MORTAL KOMBAT y Lavar, 


CENTRAL : 736-4208 / 786-6296 / 787-4449 
BELGRANO : MONTAÑESES 2093 8” B (1428) CAPITAL 


JOSÉ LEÓN SUAREZ : PACÍFICO RODRÍGUEZ 7203 
ENVIOS AL INTERIOR ZONAS DISPONIBLES PARA DISTRIBUCION 


TXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXO 


JULY CM 
Pu En E 


CD GAMES 
PROGRAMAS SHAREWARE 
TITULOS ORIGINALES 


Copiamos tu Hard Disk con capacidad 
hasta 650 MB por cada disco compacto 


Venta e instalación de equipos multimedia 
CD RoomySound Blaster 


Copital Federal entregas a domicilio 
Interior:entregas contrareembolso 


ENTREGAMOS CATALOGO VIP 
PERSONALMENTE O VIA MODEM 


Per mm 9994 10 


Pont Caron 
UI IVIVUN VELV | Porel 


D "UI 


oo — bo pm 
el/Eax:J734:4920) 


AhoraltambientenCastellano) 


Serie La Aventura del Conocimiento: 
El Cuerpo Humano en 3D 
Los Dinosaurios - El Espacio - El Océano 


Didacta, diccionario enciclopédico 


Rise of the robots - Doom 2 - HellCab - Armored Fist 
Wingz Comander 3 - Inferno - Magic Carpet - TFX 
International Tenis - Sea Wolf - Ishar 111 - Warcraft 
Alone in the Dark 3 - Creature Shock - DreamWeb 

Noctrópolis - Sherlock Holmes -Voyeur - Dark Forces 


Y MUCHOS, MUCHOS MAS 
KITS MULTIMEDIA 


COMPUTADORAS 
MUEBLES-INSUMOS 


NT de 11d 
CAMBIOS DE MOTHER 
AE d+ 
286 448 DIA Sl 120 
had. 


.sggo 


q! b rulos de ca 
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Sabados de 1 


Bloodnet (Aventura, vampiros) $35 
FIFA International Soccer (Fútbol) $40 
Putt Putt joins the parade (infantil) $37 
Inca |! (Aventura e ingenio) $31 
Isle of the dead (estilo Doom) $32 
Maabus Video Juego (CAST) $65 
Larry 6 (Aventura gráfica) $32 


Todos los Juegos en CD 
CLUB DE CD's "ES 
CLUB DE AMIGOS Z. 
CLUB DEGENIOS y 2 


”  (consultá) 


Aceptamos Tarjetas de Crédito 
Cambios de Motherboard 
y Service EN EL DIA !! 


Y todo lo que necesita tu PC 


L a S 10/20 hs [BE 
Y ahora DOMINGOS 14/20 
vení HOY a... POWER? 


Pinball Arcade (varios flipper) $40 
Reunion (ingenio y estrategia) $32 
Rise of the Robot (lucha) $54 
Simon the sorcerer (aventura) $40 


Star Crusader (simulador espacial) $31 
X-COM (estrategia contra OVNI) $40 
Virtual Vegas (blackjack) $35 


Cientos de títulos Solicite catálogo 


Precios sin IVA 


Envíos al interior contrareembolso 
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Cambios de mother 389, 480, penfum.” Los Mejores Juegos para E 
ft mulimecio CD-ROM + Solster16” CDs desde $ 12 
Impresoras de todo tipo Mortal Kombat 2 

Insumos y accesorios King QuestVI 

Mouse Cyberman 3-D Wing Commander Ed ee] 
TEL 787-3479 CABILDO 2450 LOC 17-19 _ a 


ao STENCO A MIES? rara E 
¡RECTOR GENERAL ALEJANDRO KAIL Santa Fe 2450 Local 908 


NICROLOOK 9 AÑOS DE TRAYECTORIA MARCAN 
NUESTRO LIDERAZGO 
IMPORTADOR DIRECTO 

COM PUTEL PLORE SERVICIO TECNICO ESPECIALIZADO 


NUESTRA UNICA DEBILIDAD ES MEJOR 10) = ANTES DE DECIDIR SU COMPRA: CEAMENOS) 
EQUIPOS LD E MORAS, 


38 cad sao] 380  HebesersooS $430 
DX4 100 USS850 y VE MONITORES DISCOS RIGIDOS 
E 
DX2 66 U S 700 SVGA SYNCMASTER 3 $ 300 HDD 4202220 HDD 600 53 
JUEGOS ORIGINALES EN CD y 3 1/2 
INFERNO $50  NASCAR 550 DOOM Il $75 MEGARACE e 
( h / ZN CIBERWAR $50  ARMORED FIST $30 FIFA 94 $35 MYST $40 
y A O noO $0 CAN ROL ES 
“ACTUALICE SU VIEJA PC ies $50 TIE FIGHTER — $30 
IMPORTANTES DESCUENTOS —— parkrorcEs (STARWARS 60. MORTAL KOMBATII..S 60 


Av SANTA FE 2659 L. 28/30 5825-4488 Rotat: 


TODAS LAS TARJETAS DE CREDITO. HORARIO: LaV: 10a 20 hs SAB: 10 a 16 hs. 


haran LOS EQUIPOS SE pa COMPLETOS 
MONITOR , TECLADO Y MINI TOWER. 
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su cuerpo de madera los protege de 
nuestros ataques. 

Evil Sprite: son diablillos con cuer- 
po de duende, grandes orejas, alas y 
de color rosado, como son diabóli- 
cos es muy difícil acabar con ellos. 
Fire Bird: son parecidos a pájaros 
sólo que envueltos en llamas. 
Demon Eye: son ojos que lanzan 
bolas de fuego y se encuentran re- 
El luchador no nos dejará pasar. corriendo Xentar; son los ojos mal- 


verde, resultan ser tan graciosos co- : > — - > 
mo mortales. SN aa /S TUGÍS Of NEL AN, MS 
War Wolf: estos lobos de guerra EA y > A CAVA 3 IN 
usan anteojos, pero no son real- TA . > E 
mente de mucho cuidado ya que 
son miopes. 

Killer Dog: estos perros caminan 
en dos patas y en cuanto veamos 
uno debemos eliminarlo ya que son 
muy peligrosos. 

Bandit: lucen, en honor de su líder, 
una barba roja y un parche en el - 

ojo, pero afortunadamente no son be<mnd A LEOCRE) MP: 1057. 
muy buenos luchadores. 
Death Doll: estos muñecos son se- 
mejantes a los de madera utilizados 
por los artistas para realizar sus di- 
bujos; no son muy valerosos pero Los siete enanos nos atacan con crueldad. 


50 


> y y, 


LA 
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vados del demonio, debemos ma- 
tarlos antes que nos disparen. 
Living Tree: son árboles que se 
movilizan por la aldea, algunos 
creen que es un hechicero que trata 
de combinar las plantas con los 
animales. 

War Bear: antes eran negros y se 
volvían grises con el paso del tiem- 
po, pero un desastroso experimento 
sobre su pelo, ha hecho que se 
vuelvan azules. 

Giant Clam: es una almeja gigan- 
te, que puede dejar sin magia a la 
aldea de Xentar. 

Pysmy: un pequeño duende que se 
ha convertido en criminal al verse 
privado de sus bárbaros deportes. 


Poison Cobra: una serpiente muy 
venenosa, su mordida es mortal pa- 
ra Desmond, nuestro personaje. 
Pysmy Boss: el jefe de los duende- 
citos criminales, por lo tanto es 
muy astuto. 

Orc: estos peligrosos personajes y 
a la vez graciosos, no faltan en nin- 
gún buen juego de rol, que se pre- 
cie de tal. 

Evil Elefant: luego de servir pací- 
ficamente al hombre, estos enormes 
animales caminan en dos patas y 
están al servicio del demonio. 
Kumonger: son extraños persona- 
jes que deambulan en la oficina de 
teletransportadores. 

Ghost: estos espectros o fantasmas 
tratarán de hacer más difícil nuestra 
tarea, pero no se puede matar fácil- 
mente algo que ya está muerto. 
Wizard: estos hábiles magos nos 
pueden proveer de la mejor medici- 
na, su magia. 


Mini Devil: se asemejan a los ge- 
nios, solo que son malvados. 
Skeleton: estos esqueletos vivien- 
tes se encuentran deambulando por 
las calles y otros lugares de la al- 
dea. 
Zombie: estos muertos vivos ayu- 
dan a los Skeleton para hacernos 
imposible nuestra misión. 
Mummy: una versión moderna de 
las momias egipcias sólo que éstas 
tienen el cabello bastante alborota- 
do y largo, pero son tan peligrosas 
como sus ancestros. 

Luego de vencer a todos estos 


mond INOULEDGEO) 


extraños personajes y recibir la 
ayuda de otros, al fin Desmond lle- 
ga hasta el trono de Deimos arma- 
do con su espada Halcón y su ar- 
madura. Allí luchará hasta acabar 
con el maléfico reinado y su señor 
de la Oscuridad. Una vez que haya 
terminado su lucha, podrá dedicar- 
se a la mutua atracción que ha des- 
cubierto con Kate, sólo si Deimos 
ha sido vencido. 
Distribuye: CD Mundo. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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Priscilla nos invita a pasar a su casa. 
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de Luminaria 


n esta nueva aventura, ínte- 

gramente digitalizada y per- 

sonificada con actores reales, 
debemos asumir el rol de un héroe 
de la antigua Grecia y reconquistar 
el reino perdido. 

Con imágenes de video y paisajes 
reales, este juego es una verdadera 
lección de historia. 

En el desarrollo de la misma no- 
sotros podremos vivir y sentir como 
la gente de aquella época. 

El juego cuenta con más de sesen- 
ta personajes reales y gran cantidad 
de criaturas mitológicas que exhi- 
ben un realismo sorprendente. 

A lo largo de todo el juego tene- 
mos que resolver los enigmas que 
se presentan y desempeñar una par- 
ticipación interactiva sobre los dis- 
tintos acontecimientos. 

Wrath of the Gods se basa en la mi- 
tología griega y sus personajes, cuya 
historia ha mantenido bastante ocu- 


pada a mucha gente durante siglos. 
Con infinidad de diálogos humo- 
rísticos, esta aventura le permite al 
jugador viajar por todos los escena- 
rios y resolver los enigmas que se 


presentan. Esta característica lo 
convierte en una película con un 
alto grado de interactividad. 
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Sound Blaster 
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Además de ser un excelente entre- 
tenimiento es un programa educati- 
vo, ya que si apuntamos y hacemos 
click en los distintos personajes o 
elementos nos irán dando la infor- 
mación sobre quiénes son y qué co- 
sas realizaron en la antigua Grecia. 

El CD-ROM contiene compacta- 


FREE HINE: WHEN YOU'RE READY LO $61 SAIL, JUST CLICK 
[HE “HAND” CURSOR ON THE OARS 10 SIARI ROWING. 1f 
YOU NECD ANOTHER HINT, PRESS THC HINIS BULLON 

BELOW, BUT 1T'LL COST YA! 


dos todos los mitos de esa época. Y 
la mayoría de los enigmas están ba- 
sados en esos mitos. Además, con- 
tamos con ayuda de cómo fueron 
resueltos por sus personajes. Cuan- 
do nos encontramos ante una encru- 
cijada y ya no sabemos cómo se- 
guir, podemos hacer uso del oráculo 
que será de mucha utilidad. 

Este es el primer juego de una serie 
que piensa seguir realizando este tipo 
de productos interactivos sobre dis- 
tintas civilizaciones. La gente de Lu- 
minaria está en la actualidad traba- 


jando en un juego sobre las civiliza- 


ciones Maya y Azteca, pero para ver- 
lo debemos esperar hasta fin de año. 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLinel): mquintana 
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Game Wizard 2.30 


de Ray Hsu £ Gerald Ryckman 


n esta oportunidad no les 

brindamos un juego sino un 

utilitario para los juegos. El 
Game Wizard nos permitirá ponerles 
vidas infinitas, energía infinita o al- 
gún otro elemento que necesitamos 
para completar la gran mayoría de 
los juegos (la versión que les entre- 
gamos es shareware). 

Al final de esta nota —así como 
también en el diskette— figura la di- 
rección donde podemos registrarnos 
y obtener el programa completo. 


Para activar al Game Wizard 

Cargamos primero el Game Wi- 
zard; luego el juego al que queremos 
ponerle más vidas. Cuando comien- 
za el programa pulsamos la tecla que 
está a la izquierda del 1 y arriba del 


Tab. Así se activa el Game.... Luego 
en la opción Memory Address 
Search pulsamos Enter y colocamos 
la cantidad de vidas que tiene el jue- 
go (por ejemplo 5, y luego pulsamos 
Esc y regresamos al juego). 

Luego de perder una vida, volve- 
mos a activar el Game... y coloca- 
mos las vidas que nos quedan (por 
ejemplo 4). Este procedimiento se 
repite hasta que el programa nos avi- 
sa cuando nos quedan una o dos po- 
sibilidades de la dirección de las vi- 
das. Luego accedemos a la opción 
de Table of Memory Locations, pul- 
samos la tecla E y con Tab llegamos 
al valor y lo cambiamos por el que 
queremos (por ejemplo 255). Pulsa- 
mos nuevamente Esc y así tenemos 
255 vidas para continuar el juego. A 
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Type 
Type 
Type 
Type 


d Card Type 


Unregistered Ver 


serial, Version 9.06, 


Pent ¡um 


JUGA (VESA present) 


IRQ 4 


sound Blaster, IRQ 5, PORT 220 


juap Memory To 


Video Swapping Speed 
creen Blanking Time 


Serial Number: None 


continuación detallamos todas las 
opciones y teclas de función. 


Memory Address Search 

(Para la búsqueda de posibles direc- 
ciones.) 

Ctrl+E = Para finalizar y recomen- 
zar la opción de búsqueda. 

Ctrl+P = Para cambiar el número 
anterior de búsqueda (esta opción 
es útil si nos equivocamos). 


Result of Memory Address 
Search 

(Para elegir cuál de las direcciones 
activamos.) 

Con Enter se elige. 


Table of Memory Locations 
(Modifica los valores de las direc- 
ciones del juego.) 

0 (cero) = Edita directamente el va- 
lor a cambiar. 

C = Limpia la dirección de búsqueda. 
E = Edita la línea de valores (con 
Tab nos movemos dentro de ella). 
Ctrl+S = Graba en el rígido las di- 
recciones. 

Ctrl+L = Recupera las direcciones 
grabadas. 

Enter = Graba en el juego los cam- 
bios realizados. 

Esc = Aborta los cambios en el juego. 
F = Congela el valor de la dirección 
y si pulsamos nuevamente los des- 
congela. 


Memory Editor Contents 

(Para editar la memoria y cambiar 
los datos.) 

E = Edita la región de la memoria 
que elijamos. 

G = Nos ubica en una dirección de- 
terminada. 

H = Convierte un número hexade- 
cimal a decimal o viceversa. 

N = Pasa a buscar al siguiente nú- 
mero que elegimos. 

S = Busca un número hexadecimal 
o ASCII desde donde está ubicado. 
Ctrl+G = Se dirige a la dirección 
seleccionada. 


File Viewer 
(En la versión shareware no se pue- 
de utilizar.) 


Game Playing Speed 
(Sirve para modificar la velocidad 
del juego.) 


Con los cursores aumentamos o dis- 
minuimos la velocidad del juego. 


Protect Screen 

(Es un protector de pantalla. Se pue- 
de variar el tiempo de activación de 
1 a 60 minutos. Para activarlo se ti- 
pea cuando se carga de la siguiente 
manera: GWSHARE /b=10 para 
diez minutos.) 


Boss Screen with Password 

Option 

(Esta opción nos permite colocar 
una palabra clave.) 

GWSHARE /p = PASSWORD (la 
que deseamos.) 


View Current Program Screen 
(Sirve para ver la pantalla del juego 
que estamos utilizando. También es 
útil cuando nos olvidamos cuántas 
vidas teníamos al activarlo.) 


Load Previous Saved Program 
from Disk 
(En esta versión no se puede utilizar.) 


Save Current Program to Disk 
(En esta versión no se puede utilizar.) 


Crash Back to DOS 
(No permite ir al DOS.) 


DOS Shell 
(En la versión shareware no se pue- 
de utilizar.) 


Para registrarse deben dirigir la co- 
rrespondencia a: Enhanced Softwa- 
re Design Inc., P.O. Box 92241, 
2900 Warden Ave, Scarborough, 
ON, Canada MIW 3Y9, BBS No. 
(416) 497-8337. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!) hfernandez 


oved 


Lo 
personalmente o por 
correo” en MP Ediciones, 

Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, 
Argentina. Tel. 954-1884, fax 954-1791. 
Cheques y giros postales a nombre de Celta S.A. 
Agregue ol cheque o giro postal el importe 
correspondiente al costo de envío: 52,- (cada uno). 


El tiempo ya está corriendo 
y los premios esperando. 


El tema de este tercer 
concurso de diseño de 

(74 $ Ss U pSo pantallas tiene como 
os motivo principal que los 

concursantes realicen 


una o más pantallas de 
un juego inédito, 


es decir un juego 


e Ae creación personal. 

pe h 7 Tanto el fondo como 
los personajes Aeben 

ser totalmente propios. 
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OnLinews! 


Al hablar de MP OnLine! hablamos de un Lugar de Encuentro Virtual en el que las personas pueden relacionarse 
electrónicamente. Cualquier persona, empresa o institución puede acceder al Servicio de Noticias para consultar información 
económica, política, etc.; utilizar el Correo Electrónico para mailing empresarial o privado; conversar en tiempo real en las 
Teleconferencias; obtener información sobre actividades profesionales, software, diseño gráfico, avisos clasificados gratuitos, 
hogar, espectáculos, música, literatura, deportes, o lo que cada usuario o grupo de usuarios necesite, 
puesto que las áreas pueden crearse a pedido de los mismos. 


Mailing empresarial 


en MP OnLine! 


Abrir una cuenta en MP OnLine! 
significa abrir la posibilidad de una 
comunicación rápida y segura con 
el país y el mundo. 

Suscribiéndose al sistema, las dis- 
tintas sucursales de su empresa po- 
drán estar continuamente comuni- 
cadas. El Correo de MP OnLine! 
le permite transmitir información 
que su destinatario recibirá en for- 
ma inmediata y confidencial. 
Dadas sus características, el siste- 
ma reúne y amplía los beneficios 


¡Crecimiento sin límites! 


del correo común y del fax, dándo- 
le la posibilidad de enviar informa- 
ción en distintos formatos (texto, 
sonido, imagen, etc.), todo desde 
su computadora, y al instante. 
Además, MP OnLine! lo man- 
tendrá en contacto con el resto de 
las empresas adheridas, y con el 
gran caudal de usuarios, que día a 
día se viene incrementando, y que 
son potenciales clientes del pro- 
ducto que su empresa pueda ofre- 
cerles. 


El gráfico muestra el espectacular —y cada vez más veloz- crecimiento experi- 
mentado por nuestro sistema en línea, el que a siete meses de su inicio ya se ha 
posicionado como el número uno del país. 


MP OnLine! 
presentó 

su nueva 
interfase 
Windows 


Durante el transcurso de Computa- 
ción *95 se presentó el nuevo siste- 
ma de comunicaciones bajo Win- 
dows de MP OnLine! 

La nueva interfase contó con la 
aprobación del público presente, 
que se mostró más que satisfecho 
ante la facilidad de su uso. 

Con la intención de optimizar el sis- 
tema, a partir de la fecha se han co- 
menzado a repartir copias de la ver- 
sión de prueba entre los “beta tes- 
ters”. De esta manera iremos ajus- 
tando la aplicación a las necesida- 
des concretas de nuestros users. To- 
do esto es posible en MP OnLine! 
debido a que es el único sistema en 
línea desarrollado íntegramente en 
nuestro país. 

En la próxima entrega de MP OnLi- 
news! les ofreceremos más detalles 
de esta exclusiva interfase. 


PRONTO FAX 


MP OnLinews! es el órgano de prensa de MP OnLine! Se incluye con las publicaciones de MP Ediciones e informa las 


novedades del sistema, a la vez que sirve de vehículo para las opiniones de los usuarios. Los mismos pueden dejar sus 
aportes para este periódico enviando correo electrónico al usuario ONLINEWS que fue creado a ese efecto. 
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OTRO DÍA APARENTE. 
MENTE TRANGQuILO 
SiLiCon CiTY 


¡AMA MAY OA OD! 
¡NNALAS O1 Y VIVAN 
ANIMA Valo! 


¡ BT BOY, REWSA Y yegemos QUÉ | 


ESTE DISKETE ! 


UY ¡NO ES PosiBLE! 


RECORGHOLiS , BYTEMAN, q 
Si En LA PRIMERA PACiNA, 


£L ANALIZADOR. NO 
DETECTA NiNGON VIRUS 11 
ES Solo EL PLUG-IN 
PARA WINDOWS+. 


¿NO ME PODRÍA HACER 


ONA COPíA?... 


Es QuE ESTUVE PENSANDO 

En ESO DELAS DEMANDAS 

Y CREO QUE SERIA MEJOR 
ps 


HALLOWEEN HARRY 
E) de Apogee 
LADA 


Como en todos los juegos de arcade, en 
el Halloween Harry nos será necesaria mucha más 
energía que la normal para poder completar nuestra 
misión. Por esta razón, cuando veamos que esta se 
encuentra al límite, bastará con presionar las teclas B 
I G simultáneamente, la energía aumentará y podre- 
mos volar nuevamente. 

En el caso de perdernos y no saber a dónde nos en- 
contramos, podremos presionar Control + Alt + 
Shift (derecha) + F12, y aparecerán las coordenadas 
en el extremo superior izquierdo de la pantalla. 


RAPTOR 
Ñ ) de Apogee 
DAA 


En primer lugar debemos aclarar que 
los siguientes trucos sirven sólo para la versión regis- 
trada de este juego. 

Si cuando estamos combatiendo nos damos cuen- 
ta de que estamos siendo vencidos por nuestros 
enemigos (y si disponemos de dinero) presionamos 
la tecla Backspace y nuestra nave se equipará con 


Halloween Harry 


el rayo de la muerte. Así responderá energía, pero si 
no nos conformamos con el Rayo de la Muerte, po- 
demos salir al DOS y tipear lo siguiente: SET 
S_HOST=CASTLE. Una vez hecho esto corremos 
el juego y en la pantalla de registración veremos 
que aparece el mensaje “GOD mode enabled”, gra- 
cias a este truco obtendremos todas las armas posi- 
bles y dinero en efectivo, para utilizar cuando nos 


sea necesario. 


TFX 
Ñ ) de Ocean 
¿ASA 


Si deseamos pasar a las misiones más 
peligrosas (donde realmente se encuentra la mayor ac- 
ción), en la pantalla donde nos dice “Enter Pilot Na- 
me”, debemos mantener presionada la tecla Control, 
mientras presionamos Enter tres veces, haciendo esto 
podremos volar a donde deseemos sin necesidad de en- 
trenarnos antes. Para lograr terminar una misión, cuan- 
do nuestro tanque de combustible se encuentra casi va- 
cío, debemos presionar Alt-L, esto nos transportará 
hasta la pista más cercana al punto final de nuestra mi- 

sión, sin importar la distancia a la cual 
se encuentra. 


Raptor 


A A a, 


EN porton 40s AO 0 | , 
Kings. | 
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J EBLIBRO ES 


Incluye todas las 
aventuras de Access. 


Sale el 15 de junio pogo] Pomputación 


EJ FERNANDO MONTAGNA 
DE CAPITAL FEDERAL 


Hola, antes que nada quiero felicitarlos por su gran revis- 
ta y comentarles que tengo una PC 386, 4 MB de RAM, SV- 
GA color y disco rígido. También quería hacerles unas pre- 
guntitas. 

1- ¿Por qué en el número 30 de PC JUEGOS no sacaron nin- 
gún artículo de Delphine? 

2- ¿Podrían recomendarme algún juego de la compañía 
Delphine que no sean el Out of this World, Flashback y el 
Future Wars? 

3- El juego Larry |, cuando entro al casino, se cuelga, ¿por 
qué sucede? 

P.D.: Sardá es un genio. 


PC JUEGOS: 
1- Por doterminamos e 

mos recibido ninguna in ) 
pero ahora podemos decirte qu 
cuentan que sus diseñadores se en 
Out of. de World ll. 


mero 30, aún no había- 


s últimas informaciones 


E : 
| problema no sea de memoria, ya 


tu máquina es más que suficiente; 
ma se haya producido cuando lo 


nas o ) códigos de programación de los 
jueg os de Sierra, cuando nos pasó este tipo de problemas 
noso tros volvimos a cargar el j juego go y dejamos pasar la pre- 
án campistas ente; luego cargamos el juego que 


A pero tratamos que no 


EY FERNANDO TYBURCZY > 
DE BANFIELD, PCIA. DE BUENOS AIR 


uentran realizando el P! 


tentá instalarlo nuevamente. Por 


esta manera hemos logrado superar 


4- Una computadora 486 DX2 con 8 MB, ¿es más rápida 
que una con 4 MB? 

5- ¿Cuál es la diferencia de velocidad (en segundos) de 
una unidad de CD-ROM doble velocidad y otra de triple 
velocidad? 

6- ¿Cuándo sale a la venta en cualquier casa de computa- 
ción el Windows Chicago? ¿Cuál es la diferencia con el 
Windows 3.1? 

7- ¿Me podrían informar cuándo sale al mercado el juego 
Mortal Kombat Il para PC? 


PC JUEGOS: 

1- Cumple la función de mejorar la performance de la me- 
moria, trata siempre que puede de acomodar los progra- 
mas residentes y drivers en la memoria alta para dejar la 
mayor cantidad de memoria base libre. Optimizar la me- 
moria es lo que describimos anteriormente. 

2- Porque la diferencia entre un DX2 y un DX no radica en 
el procesador sino en la velocidad con la que éste opera. En 
ambos casos se trata de un 486 DX. En el primer caso, el 
ocesador opera a velocidad duplicada, mientras que en 
el segundo opera a velocidad simple. 

3- Por supuesto, el más memoria RAM tenga la pla- 
queta más alta ser 4 Es una plaqueta de video 
de 32 bits, en lugar de pS le las convencionales. 

4- La velocidad depende del pre no de | la cantidad de 


RAM que posea la computadora. En los li, nece- 
sitan mucha memoria RAM, si no la tienen swap (in- 
tercambio) virtual en el disco rígido, sustit yer le esta ma- 
nera la memoria que les falta. Por esta razón, el tiempo de ac- 
ceso al disco rígido es mucho más lento quea la memoria de 
la máquina, lo que hace que los programas sean más lentos. 

5- Los de simple velocidad transfieren 150 KB por segundo, 
los de doble 300 y los de triple rondan los 450. Pero todos 
por igual funcionan a 150 cuando reproducen CDs de audio. 
6- Teóricamente estaba proyectado para los primeros meses 
de este año, pero debido a problemas técnicos suponemos 
que tardará un poco más en salir a la venta. La diferencia es 
muchísima, desde que pasa a serya un sistema operativo in- 


dependiente de DOS, es visualmente más atractivo, los nom- 
Ante todo deseo felicitarlos por tener una excelente revista los archivos pueden tener más de ocho letras, es más 


de computación. Debo decirles que poseo una computadora 
AT 486 DX2; 66 MHz; con 4 MB de memoria RAM; un rígido 
de 210 MB; y monitor VGA con plaqueta Trident de 1 MB. 
Quisiera que me solucionen algunas dudas que tengo: 

1- El programa Memmaker del DOS 6.2, ¿qué función cum- 
ple? y ¿qué es optimizar la memoria? 

2- La computadora que poseo me la vendieron como 486 
DX2 66 MHz, pero yo tengo un programa que se llama 
Check It Pro el cual define el hardware que se está utilizan- 
do y me dice que tengo una 486 DX 66 MHz ¿Por qué? 

3- También deseo saber si la plaqueta de video de 512 le da 
menor velocidad a los juegos y menor definición que la de 
1.024 y qué es una plaqueta con bus local. 
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rápido y sobre todo trabaja en 32 bits, en contra de los 16 que 


utiliza la versión 3.1. Su nombre definitivo es Windows 95. 
7- Suponemos que cu, 'esta revista esté en los kioscos, 
podremos encontrar el Mortal Kombat ll en los negocios 
del ramo. Además en la PC JUEGOS Extra N* 1 publicamos 
todas las combinaciones de teclas de los luchadores. 


EE FRANCISCO JAVIER RUTH 
2 DE CAPITAL FEDERAL 

Querida PC JUEGOS, salvadora mía en muchas oportuni- 
dades, quería felicitarte porque sos la mejor revista de jue- 


gos que hay. Te escribo en esta oportunidad para preguntar- 

te una gran duda que tengo y es el módem que me compré 

hace poco tiempo. Es de 14.400 Bps. Querría que en los pró- 

ximos números publicaran más cosas sobre los BBSs y qué 

ventajas se le podrían aprovechar a este periférico. 
Muchas gracias. Sigan así. 


PC JUEGOS: 

Tenemos pensado publicar una nota sobre los BBSs. 
Además, en la PC USERS N?* 48 y COMPUMAGAZINE N?* 82 
salieron notas sobre modems y BBSs que te serán de mu- 
cha utilidad. 


2 JULIAN CORTINA 
DE HAEDO, PCIA. DE BUENOS AIRES 
Mis preguntas son: , 
1- Muchas personas dicen que va a salir el'Mortal Kombat 
III. ¿Es cierto eso? le 


2- ¿Dónde puedo conseguir el Doom ll al precio más haras 
to cerca de Haedo? 

3- Yo tengo el Dune ll y lo 2 tres casas. Me gustó 
tanto que lo sigo jugando. ¿Qué j juego me recomiendan para 
una e DX, 4 MB de RAM, CD-ROM Sony doble velocidad? 


PC JUEGOS: ee. 

1- En realidad, el Mortal K Kombat lll que está por salir es pa- 
ra las consolas, así que para verlo en PC deberá pasar bas- 
tante tiempo. 

2- Realmente no te podemos dar precios porque no los te- 
nemos, pero Co. á entre nuestros anunciantes, tal vez 
encuentres alguno q ue te quede cerca de tu casa. 

3- Juegos par y del mismo estilo del Dune ll, te po- 
demos recomendar el Warcraft y el Reunion. 


“E 
-. a, 
y: EP 
7) ADRIAN GALPERIN AE 
<—./. DE CAPITAL FEDERAL he 


Los quiero felicitar por la revista. Tengo el juego Police 
Quest lll y la revista que tiene las soluciones está agotada. 
Así que les agradecería que me respondan las siguientes 
preguntas. 

1- En el Police Quest lll ¿qué tengo que hacer en Aspen 
Falls? 

2-¿Me podrían recomendar un joystick? 

3- Tengo una plaqueta de sonido Media Vision. ¿Qué quie- 
re decir que tiene un adaptador SCCI? 

Muchas gracias. 


PC JUEGOS: 
1- Después de llegar hablamos con la mujer que hace se- 
ñas. Pasamos a la pantalla de la derecha, nos acercamos al 


hombre semidesnudo y hablamos con él. El hombre, fuera 
de sus cabales, le quita la placa a Sonny y la arroja al lago, 
sumergiéndose luego en el mismo. Sonny revisa las ropas 
del hombre y encuentra una licencia de conducir y unas lla- 
ves, las arroja (las llaves) al lago, el demente sale y se acer- 
ca furioso hasta el policía, éste toma el bastón, lo utiliza so- 
bre el hombre y le coloca las esposas, lo lleva hasta la pa- 
trulla y lo revisa, le saca un cuchillo que llevaba oculto y lo 
introduce en la patrulla, lo lleva a la cárcel. 

2- Depende del uso que pensés darle y el dinero que pen- 
sás gastar, hay de varios tipos. Está el Quickshot, que po- 
see varias formas y distintos precios, también podés en- 
contrar en el mercado los que vienen con volante y peda- 
les, pero esos son bastante más caros. 

3- Es un adaptador para conectar el CD-ROM. 


o JORGE LUIS ALBORNOZ 
DE SANTA FE 


_Colecciono su revista y la verdad es que hago todo lo po- 
“sible para c comprar revistas de computación, ya que esto me 
apasiona cada vez más. 

Quisiera saber en qué número salieron las soluciones (si 
es que salieron) del Prince of Persia . 
bre el SimCity 2000, el SimEa : 
gustaría que ustedes me iécominda? pe go 


Prince of 

Persia que no necesite multimedia. E 
También me gustaría timado. el hard requeri- 
do de un determinado juego digan cuánto espacio ocupa 


en el disco rígido. 
Estoy totalmente a favor de que se h una sección de 
clasificados en la revista y que se edite meros especiales. 
Felicitaciones por la revista y traten 1 de seguirla publican- 
do mucho tiempo. 
P.D.: ¿Qué impresora barata a cin recomiendan? 


PC JUEGOS: - 
Con respecto al las notas que nos pedís, hemos hecho al- 
unos comentarios pequeños del SimAnt en la sección No- 
25, pero no son muy grandes, en cuanto al Príncipe de 
Persia 2, publicamos rucos en el número 14 de nuestra re- 
vista y una nota del City 2000 en el número 23. 

Los juegos que te emos recomendar parecidos al 
Prince 2 son por ejemplo el Aladdin de Disney Software y 
El Zorro de Capstone. 

La razón por la cual no colocamos una sección de clasifi- 
cados es porque realmente no tenemos espacio disponible 
en la revista, pero ya lo teníamos pensado. 

En cuanto a las impresoras, de las de agujas te podemos 
recomendar la Citizen con Kit Color. Subiendo un poco de 
valores y calidad tenés las de chorro de tinta como la Ep- 
son Stylus 800, esto depende siempre del valor que pue- 


das o quieras gastar. 
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2 Day of the Tentacle 
2. Sam £ Max Hit Hhe Road 
62 Doom ll | L 4 
4 FIFA Soccer International 
¿e Mortal Kombat ll 
¿12 Rise of the Robots 
52 Monkey Islana ll 
Indy Jones ana the Fate... 
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» 1 CD-ROM COMPUMAGAZINE de 
+1 SONIDOS DIGITALIZADOS Vol. 
CONPU ALO $ (con la Tra. Colección de 
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CD-ROM COMPUMAGAZINE 
SONIDOS DIGITALIZADOS Vol. |: 


ALDD 


NY J 
AZINE y Induye: 
a JUL u +] interfase de sonido COMPUSOUND 


CD-ROM PC JUEGOS 
SURTIDOS Vol. 1: 


Induye: 

e 1 diskette COMPUMAGAZINE UTILITIES 

e | interfase de sonido COMPUSOUND 

e 4 diskettes SONIDOS COMPILADOS 
(Vol. 1, 11, IV y V). 


(Sélo para este kit, cheques YUIOS postales 
a nombre de MP Ediciones S.A. Costo de envio'S2.... 


COLECCION DE DISKETTES. VIDEO SAM 8. MAX 
SONIDOS COMPILADOS 
Vol. 1, IL, IV y V 


MERO mercializa unicamente CD originales, no contie en copias piratas. Los precios son WA incluidos y pueden ser modificados sin previo aviso. 
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en CD Mundo están lo 


experience tia fitur 


VIGAS 21 


Uno alarmante mirado 
al futuro... En el año 
2027, donde gobiernan 
los terroristas y la huma- 
nidad vive al borde de la destruc- 
ción, se descubre el proyecto Cy- 
beria, el gran protector diseñado 
por las más brillantes mentes de la tecnología ciberné- 
tica. Desempeñaras es papel de ZAK el agente secreto 
mejor entrenado que deberá rescatar el proyecto Cy- 
beria antes que otro cuarteles criminales. Animaciones 
en pantalla completa. Voces digitalizadas. Actores sin- 
téticos. Música y efectos de sonido. 


y/S IIIASITAS E 
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Importación, Representación y Producción 
de CDRoms y Multimedia. 
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PA APA DI LA A 


LECTORA DE CD- ROM 


CUADRUPLE m] 
VELOCIDAD a 
La más veloz) 


Lectora CD + Pioneer QUADRASPÍN 4X IDE + 
Cuádruple velocidad: 614 Kb/seg. + Transte 
Rate: 110 MSeg. Seek Time + Compatible 
Soundblaster + Induye Controladora, Cables, 


Software y 2 CD-Roms. =* 
Pionner 
53 Microcentro 


Paraguay 747 
Tel: 315-8870/8838 


a Centro 
S Rodriguez Peña 438 
Tel: 49-2999 
Congreso 


Av. Rivadavia 2428 
Tel/Fax: 952-8001/4 


Nuñez 
Cabildo 3251 
Tel: 702-0279 (líneas rotativas 


